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Une disquette accompagne cet exempta 
sinon, demandez-la à la caisse. 




GRATUIT SUR LA DISQUETTE DE CE NUMERO 
MORPHIT. réalisez vous-même des morphings de qualité. 
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souterrains. 

MASTER MIND. l'incontournable de la réflexion. 



JESUS CHRIST SUPERSTAR, tout l'opéra rock en fichiers MIDI. 
Ml PI ART, un player de MID qui anime votre écran. 
WINVADE. le vrai Space Invaders sous Windows. 
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ECHANGE DE DISQUETTE - 
GARANTIE 30 JOURS 

Si la disquette de ce magazi- 
ne présente un problème de 
duplication, nous l'échangeons 
GRATUITEMENT. Toute mau- 
vaise utilisation (écriture sur la 
disquette,...) annule cette garan- 
tie! Adressez votre demande 
accompagnée de la disquette à: 
J.D. Press, PC Novice, BP 401, 
92004 Nanterre Cedex. 
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ACTUALITES 

Pour tout savoir sur les dernières sorties. 
COURRIER 
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PC Novice répond à ces lecteurs. 

QUESTIONS/RÉPONSES 

Posez vos questions à la rédaction. 

ASSEMBLEUR 



Pour aller plus loin dans la programmation. 
QBASIC 



^initiation au Basic sous DOS. 
VISUAL BASIC 



Suite des propriétés de VB. 
ABONNEMENT 



Recevez chez vous, votre PC Novice. 
32BMM 



Optimisez vos routines d'animation. 
SYSTEME 



Défragmentez votre disque. 
BUGS 



Chassez toutes les erreurs de programmation. 
PRATIQUE 



Décompactez la disquette du mois. 
J.C. SUPERSTAR 

Un rock opéra en MidiFile. 

MORPHIT 



Créez vos propres transformations PCX. 
GRIMLOR 



Notre jeu d'aventure du mois. 
CRYPTEXT 



Codez, décodez, brouillez les textes. 
MIDIART 



Lart de faire du psychédélique en musique. 
WINVADE 



Space invader sous Windows. 
WINDOWS 



Tout sur le traitement de texte, Write. 
IMAGES DE SYNTHESE 



Dessinez vos images comme les pros. 
LECTURE 
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Les meilleurs livres, sélectionnés par la rédaction. 
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Sortir de récran 



Le Festival National de l'Image en Relief 
aura lieu les 24 et 25 septembre, au 
théâtre Claude Debussy, à Maisons- 
Alfort (94). Organisé par le Stéréo-Club 
Français et l'Association Mille Ans d'Histoire, 
il est consacré aux applications des images 
en relief, à la télévision en relief, au relief sur 
ordinateur, à l'holographie, aux autosteréo- 
grammes, aux réseaux lenticulaires, etc. En 
plus d'une exposition, deux séances de pro- 
jection en relief, sur grand écran, se dérou- 
leront de 15 h d 17 h. 
Les dmoureux des images virtuelles y verront 
les dernières réalisations ddns ce domaine, 
en prélude aux rencontres internationales 
prévues en 1995, à Atlanta. L'entrée est 
entièrement libre et gratuite, bien entendu, 
dans ld limite des pldces disponibles. 
(Renseignements complémentaires au 
(1)399881 90). 

FAX DE POCHE 

300 g, 2,5 cm d'épaisseur, à peine plus 
grand qu'un paquet de cigarettes, (155 x 
97 mm), voilo les caractéristiques du nouvel 




Le Sharp la 8900F, un fax dans la poche. 



agendd électronique Sharp IQ 8900 F. Outre 
les fonctions habituelles de ce genre de pro- 
duit, (traitement de textes, calendrier, agen- 
da, calculatrice, gestion de données et clas- 
sement), vous pouvez via un modem, (en 
option), envoyer tout document créé par cette 
petite merveille. 

Fourni avec un stylo permettant d'utiliser uvec 
précision l'écran tactile, il inclut un calepin, 
grâce auquel vous pouvez prendre des notes 
manuscrites, dessiner à main levée un plan 
rapide, ou griffonner machinalement les hor- 
reurs qui permettent de se concentrer quand 
on téléphone ! 

Sharp IQ 8900 F. 256 Ko de RAM, cartes uti- 
lisables en RAM-disk, écran LCD sensitif 
240x1 60 points, 20 lignes sur 40 colonnes, 
émulotion Terminal, transfert infrarouge de 
données, prix approximatif : 3 000 F. 

PORTABLE INTEGRE 

Cest un petit peu un matériel de rêve que pro- 
pose Canon avec le LIBRIS BN32P. Jugez plu- 
tôt : un 486 SLC2 a 50 Mhz, 4 Mo extensibles 
à 1 2 par barrette SIMM, 260 Mo de disque 
dur amovible, un écran VGA de grande taille 
affichant 256 couleurs, un connecteur PCM- 
CIA Il ou III, pour recevoir des cartes de Fdx 
pdr exemple, et surtout, une imprimante, la 
micro-BJ, imprimante a jet d'encre efficace 
(116CPS, 360 DPI, 47 Db). 
Immédiatement opérationnel, puisque livré 
avec le DOS 6.2 et Windows 3. 1 , ce beau 
bébé de 3,9 kg a un prix, hélas : environ 
30 000 F hors taxes. On peut rêver... 

AUGUSTE 

Réalisé en partenariat avec le musée Rodin 
et le concours de la Réunion des Musées 
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Nationaux, (RMN), et du 
Centre National de la 
Cinématographie, (CNC), 
ODA/Laser Edition vient de 
signer le premier titre d'une 
collection éminemment pres- 
tigieuse et culturelle avec la 
sortie d'un CD Rom sur le 
travail du sculpteur Auguste 
Rodin. 

Composé de trois parties : 
visite, oeuvre, livre, ce CD 
invite, tout d'abord, à visua- 
liser les réalisations les plus 
connues de l'artiste, (Les 
Bourgeois de Calais, Balzac, 
Victor Hugo, oeuvres de 
Camille Claudel, etc.), grâce 
à des séquences vidéo et des 



présentant les dessins pré- 
paratoires, les études préa- 
lables détaillant ainsi la genè- 
se de l'oeuvre et son 
achèvement. Enfin, la der- 
nière partie retrace la carriè- 
re et la vie de ce génie, dans 
ses multiples facettes. 
Le prix de ces merveilleuses 
images n'est pas excessif, 
pour le travail considérable 
qu'elles renferment, (590 F). 
Ce CD est disponible au 
musée Rodin a Paris, tél. (1) 
441861 31, aans les librai- 
ries des musées nationaux, 



photographies commentées 
par aes spécialistes, puis à 
détailler chaque sculpture en i e Kit Caviar de 1 G/go. 
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dans les magasins spéciali- 
sés, ainsi que chez ODA 
Laser Edition, tél. (1)46 23 
34 52. Le seul regret qu'on 
puisse ressentir c'est que le 
moniteur qui affiche ces 
oeuvres ne soit pas en relief ! 

GI6A CAVIAR 

Cest maintenant dans la chaî- 
ne des magasins Carrefour 
que vous pourrez trouver des 
CAVIAR de 730 Mo et de 1 Go 
pour, respectivement 3 800 et 
5 000 F, ce qui revient envi- 
ron à 5 F le Mo. Western 




Digital qui commercialise 
moult disques durs, contrô- 
leurs graphiques et circuits 
intégrés, continue ainsi ses 
incursions sur le marché 
grand public, après d'autres 
magasins comme Boulanger, 
Conforama, Connexion, Cora, 
la Fnac et Hyperméaia,. 
Le Kit CAVIAR comprena un 
DD 3,5 pouces, interface AT- 
IDE, un kit de montage avec 
visserie et - ô bonheur ! - un 
manuel d'instructions en 
Français, le tout est garanti 3 
ans. 
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SUN 

Tout comme un extincteur, 
ou une trousse d'urgence, 
permet de taire tdce immé- 
diatement aux accidents sou- 
dains et imprévisibles, la 
"Mallette de premiers soins 
informatiques" d'AB soft 
résout, sur le champ, la plu- 
part des incidents qui 
émaillent la vie chaotique des 
matériels informotiques. 
Un manuel de 300 pdges et 
tout un stock d'outils per- 
mettent de diagnostiquer les 
pannes stupides, comme le 
petit câble défectueux ou 
l'adaptateur manquant. 
Cette mallette de premiers 
soins est accessible pour 
4 800 F. Des compléments 
sont disponibles, pour des 
environnements spécifiques, 
(réseaux Ethernet, télé-main- 
tenance, CD-Rom, etc.). 
Renseignements complé- 
mentaires au : 
(1)69 33 70 00. 

BELLES IMAGE 

Sous le titre Task Force 
Publisher volume 1 , on trou- 
vera 1 000 cliparts inédits, en 
format .CGM (vectoriels) et 
.WMF(windows), avec, pour 
chacun d'eux, une version 
couleurs et une version noir 
et blanc. Ils viennent com- 
pléter les 3 500 qu'on trou- 
ve ddns Task Force, lequel est 
distribué par la compagnie 
AB Soft. Sous la forme de 8 
disquettes et d'un CD, ce 
volume 1 est accompagne 
d'une documentotion en 
Français représentant, un a 




un et en couleurs, toutes ces 
belles images. Parmi les 
thèmes traités, on trouve les 
personnages, les mains, les 
sports, les animaux, les car- 
tons, les transports, la nour- 
riture, la religion, la médeci- 
ne, etc. 

Ces cliparts sont accessibles 
sous DOS, par l'intermédiai- 
re de Task Force Comman- 
der, l'utilitaire de gestion inclus 
dans ce volume 1 permettant, 
entre autres, de les visualiser, 
les sélectionner, les éditer et 
les modifier, a votre conve- 
nance. 

Task Force (3 500 cliparts, 
manuel français, disquette et 
CD-Rom, environ 1 500 F 
H.T.) et Task Force Publisher, 
volume 1 (1 000 cliparts 
nouveaux, manuel français, 
disquette et CD-Rom, envi- 
rone800FH.T.) 

QUINZE ANS 

Cest à dire, l'âge de la com- 
pagnie américaine Sierra on 



Line. Comme le temps 
passe... Mais si, après ces 
longues années, cette socié- 
té existe encore et nous 
enchante toujours, (notam- 
ment, avec la sortie en 
Français d'un excellent jeu de 
stratégie sur CD, nommé 
Outpost), c'est qu'elle a su 
être de son époque et garder 
quelques pas d'dvance, en 
utilisant a la fois les machines 




de pointe ,(le ST, en son 
temps, le CD, a présent), et en 
innovant sérieusement dans 
la façon de raconter et de faire 
jouer ses histoires, (songez à 
Gabriel Knight, par exemple). 
Si vous voulez vous en 
convaincre, il vous suffit de 
vous procurer une des deux 
compilations éditées, (en 
Angldis), par Sierra à cette 
occasion : King Quest 
Collection et Space Quest 
Collection. 

Space Quest Collection com- 
prend les épisodes I, II, III, IV 
et V, (la dernière est aussi en 
Français), l'histoire complète et 
hilarante de la série, ainsi que 
des petits jeux d'arcade tirés 
des différents épisodes, plus 
une vidéo des "gars 
d'Andromède", (les créateurs 
du personnage principal, plus 
l'histoire complète du déve- 
loppement des jeux d'aven- 
tures graphiques). 
La série King Quest Collection 
comprend le I, II, III, IV, V, VI et 
un avant-goût de ta VII, dvec 
une interview de Roberta 
Williams, auteur et co-créatri- 
ce, avec son mari, de la socié- 
té Sierra on Line. 
La compagnie Sierra a démar- 
ré en 79, avec Mystery House, 
un des titres qui d fait vibrer 
tous les joueurs sur 
micro, (Apple, en ce 
temps- là). Pensez- 
donc, c'étoit le pre- 
mier jeu d'dventures 
graphiques, (en fuit, 
il pouvari analyser une 
centaine de mots, 
comme " open door " 
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ou " take key ' ), vous 
tapiez votre action et il 
affichait graphiquement 
- et plus que grossière- 
ment - le résultat de votre 
action. Le premier SQ, 
(Space Quest), a vu le 
jour en 86, d'après une 
idée de Scott Murphy et 
Mark Crowe, deux gars 
fêlés "d'Andromède" qui 
vouloient faire évoluer un 
héros un peu ringard dans 
un univers farfelu de 
science fiction ISQ1 com- 
mence donc dans le pla- 
card à balais d'un navire spa- 
tidl, alors que Roger Wilco, 
notre futur héros, finit sa sies- 
te. Horreur I, les Sariens ont 
envahi le vaisseau désinté- 
grant a peu près tout le 
monde et, de plus, l'astronef 
explose dans 15 minutes... 
Deux versions sont présentes 
sur le CD. La première date de 
86, la seconde, ayant subi 
une toilette graphique, date 
de 91 . Devdnt le succès de la 
série, SQ2 a été mis illico en 
chantier et débarquait en 87, 
les deux compères, cette fois, 
imoginèrent une tâche quasi 
impossible à faire accomplir 
au brave Wilco : non pas 
empêcher tous les habitants 
de Xénon d'être détruits, mais 
trouver un moyen diabolique 
de débdrrasser la planète des 



Space Quest re- 
touché en 91 pré- 
sentait à l'origine 
le même graphis- 
me désuet que 
Space Quest 2. 
Space Quest S 
n'est plus compa- 
rable c'est de la 
SVGA 256 couleurs. 




créatures immondes de Vault 
le Sarien, les impitoyables et 
font redoutés inspecteurs du 
fisc... Dans "Les Pirates de 
Pestulon", autrement dit SQ3, 
récompensé en 89 par tout 
un tas de prix comme le 
meilleur jeu d'aventures de 
l'année, Roger doit retrouver 
les deux gars "d'Andromède", 
les propres outeurs du jeu, 
kidnnppés par une bande de 
minables scénaristes pirates, 
en mal d'imagination, de la 
lamentable compagnie 
Scumsoft (littéralement 
Rebutsoft)!Cesten9l qu'est 
sorti SQ4, avec des gra- 
phismes entièrement nou- 
veaux, une interface souris 
performance, (plus rien a 
taper au clavier, plus d'ana- 
lyseur de syntnxe). L'épisode 



intitulé "Roger Wilco et les 
Voleurs du Temps" permet- 
tdit dinsi de varier les pay- 
sages, d'introduire de 
superbes dessins et la tech- 
nologie de l'époque, tout en 
continuant a distiller cet 
humour, nonchalant mais 
décapant, qui fait le bonheur 
de la série. Enfin en 93, sous 
la signature de Mark Crowe 
uniquement, vint SQ5 la 
Prochaine Mutation, (en VF 
sur le CD). L'histoire débute 
alors que Roger tente de pas- 
ser les tests d'aptitude, pour 
devenir pilote d'astronef, tâche 
aussi insurmontable que 
d'essayer de convoincre 
Sharon Stone de porter une 
petite culotte ! Ayant échoué, 
Roger reprend son boulot 
d'éboueur de la Galaxie. Au 
cours de son récurage stel- 
laire, il rencontrera ainsi une 
faune délirante : Droole, Flo, 
Cliffy, W-D40, Spike et toute 
une floppée de singes de 
l'espace et dranimaux les plus 
dingues, sortis de l'imagina- 
tion de Mdrk Crowe et de 
l'équipe de Dynamix, (auteurs, 
entre autres, de Rise of the 



Dragon). Est-ce la fin de répo- 
pée burlesque de Roger ? Que 
nenni, point du tout ! : sim- 
plement, les deux auteurs du 
début, (les petits gras 
d'Andromède), ont passé la 
main et c'est Josh Mandel 
qui se colle ddns le placard a 
balais pour SQ6, dont le sous- 
titre parodie un titre de chez 
Broderbund : Where in 
Corpsman Santiago is Roger 
Wilco !. 

PAN! 

Le domaine éducatif est l'un 
des terrains les plus convoi- 
tés des grands éditeurs. En 
effet, cela permet â la fois de 
toucher les enfonts et de faire 
plaisir aux prescripteurs que 
sont les parents!. 
De la, il est moins difficile, 
ensuite, de passer au domai- 
ne ludique. En tout étot de 
ccuse, dvec Peter Pcn, direc- 
tement inspiré du romdn 
anglais de J.M. Barrie, 
Electronic Arts a conçu un 
superbe logiciel sur disquet- 
te pour les 5 l /2-9 ons. 
Sous le label EA Kids, Peter 
Pan est un jeu original qui 




Peter Pan chez Electronics Arts Kids, un jeu éducatif 
pour les 6-9 ans. 
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développe les aptitudes des 
lecteurs débutants, car écrit 
en assez gros caractères. Il 
permet de mettre en place 
des structures mentales logi- 
caux-déductives, avec des 
prises de décisions dont on 
aperçoit immédiatement les 
conséquences. Enfin, il lais- 
se, malgré tout, une grande 
pldce à l'imagination et à 
l'humeur de Tentant, car celui- 
ci, selon son sentiment, choi- 
sit d'intervenir avec l'un ou 
Tautre des quatre amis - Alain 
Gomme, Sylvie Vapeur, Alice 
Pinceau ou Nestor Crayon - 
qui raccompagnent ddns 
l'histoire. Simple d'emploi, 
doté d'un graphisme 
agréable, (notamment, des 
gros plans bien travaillés), 
voila un excellent produit pour 
les petites têtes blondes ou 
brunes !. 



CONCENTRATION 

Novell, le géant des réseaux, 
went d'absorber Wordperfect 
devenant ainsi le deuxième 
producteur de logiciels devant 
Lotus et derrière Microsoft. 
Les frères ennemis Adobe et 
Aldus viennent de conclure un 
accord pour ne faire plus qu'un. 
On trouve donc, à présent, 
dans la même société, les pro- 
duits Pdgemaker, Postscript, 
Photoshop ou Freehand. 
Norton vient de déguster 
Central Point. Ainsi, tous les 
utilisateurs qui ne juraient que 
par les "Norton utilities" devront 
mettre un peu de PC Tools 
dans leurs musettes. Le seul 
intérêt, pour le consommateur, 
sera que les produits futurs de 
ces compagnies intégreront le 
meilleur des logiciels concur- 
rents. Cest du moins ce qu'il 
faut souhaiter. 




SIM CD 

Il ne s'agit plus de présenter 
Sim City, le jeu dont vous 
êtes le maire. 

D'ailleurs, est-ce réellement 
un jeu ? Quand vous voyez 
les clips vidéos, en tout, il y 
en a pour une durée d'une 
demi-heure environ, avec des 
acteurs professionnels qui 
vous rejouent des scènes de 
ld vie courante, des "sims", 
ou bien que vous vous ren- 



dez sur les lieux d'un 
désastre, en tant que premier 
magistrat de la cité, on peut 
presque s'interroger... 
Quoiqu'il en soit, on trouve un 
plaisir immense à cette ges- 
tion municipale et la version 
enhanced, c'est-à-dire amé- 
liorée dans les détails, les 
sons, les animations sont, 
en tous points, intéressants, 
d'autant qu'elle est en ver- 
sion française ! 





S SERIE SPECIAL 
POUR TOUT SAVOIR 
SUR LA MUSIQUE 

ASSISTEE 
PAR ORDINATEUR 

en vente en kiosque 
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Perdus dans le noir, PC Novice 
voustendlamain... 



ATERIEL 



Mr Martin, d'isle. veut savoir si un Overdrive 
est une solution raisonnable pour gonfler 
un 486 SX-25 ? 

Votre configuration comporte 4 Mo de RAM, 
et vous travaillez sous Windows. Avant de 
changer le processeur, avez-vous envisagé 
de gonfler la mémoire ? 
Aujourd'hui, 4 Mo est le minimum, et 8 Mo 
n'est pas un luxe. Ceci dit, un Overdrive 486 
DX2-50 est, effectivement, une excellente 
solution pour offrir une seconde jeunesse a 
votre machine : doublement de la vitesse du 
processeur, co-processeur intégré, voici de 
quoi tenir encore quelques onnées avant un 
changement de carte-mère pour le saut vers 
le Pentium. N'oubliez pas, bien sûr, d'offrir à 
votre Overdrive un bon radiateur, ou encore 
mieux, un petit ventilateur sur le dos du boî- 
tier! 

Mr Ramaen, de Evin Malmaison, utilise le 
jeu Daughter of Serpents. Le jeu se bloque 
systématiquement si la souris est initial ï- 
sée? 

Vous avez probablement un driver de souris 
un peu ancien. Peut-être tentez-vous de le 
monter en mémoire haute, ce qu'il ne sup- 
porterait pas ? 

Si c'est une souris a deux boutons, "compa- 
tible Microsoft", essayez tout simplement 
d'utiliser le driver mouse.com, livré avec DOS 
6, vous aurez probablement une bonne sur- 
prise ! 



Mr Heinrich, de Charleville Mézières, pos- 
sède un Amstrad 486 SLC-33 avec 2 Mo 
de RAM. Il voudrait étendre cette RAM à 
4 Mo. 

Une photocopie de votre documentation nous 
aurait aidés a vous répondre avec plus de cer- 
titude... Votre machine est probablement 
équipée de 8 barrettes SIMM de 256 Ko. 
Ces barrettes sont organisées en deux groupes 
de 4, dits Bank et Bank 1 . Toutes les bar- 
rettes d'une même Bank doivent être du 
même type. Pour porter la RAM à 5 Mo, 
vous devez rempldcer les 4 barrettes de la 
Bank par des SIMM de 1 Mo. Choisissez 
des 70 ns, 9 chips, vous n'aurez pas de 
problème. Pour porter la RAM a 8 Mo, ce qui 
tend à devenir la valeur courante, il vous 
faudra, de même, remplacer les 8 barrettes 
de 256 Ko. 

Mr Messaoudl, de St Etienne, a des diffi- 
cultés pour installer une carte Sound Blaster 
Pro. Le canal DMA 1 , qui est le canal par 
défaut de la carte, est refusé par le pro- 
gramme de test. 

Tout d'abord, êtes-vous bien sûr que c'est le 
canal DMA 1 qui est refusé ? Le problème 
habituellement rencontré lors de l'installation 
des cartes Sound Blaster vient du choix de 
l'IRQ 7, par défaut. Cette IRQ est attribuée par 
le DOS au port LPT1 . IL est donc le plus sou- 
vent nécessaire de la changer pour une autre 
IRQ, en général l'IRQ 5, théoriquement réser- 
vée pour LPT2, mais rarement utilisée, (quel 
est le lecteur de PC NOVICE qui possède 
deux imprimantes connectées à son PC ?). 
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Maintenant, s'il s'avère que le 
coupable est bien le canal 
DMA 1 , le problème doit pro- 
venir de l'une des deux cartes, 
déjà installées, (contrôleur du 
disque dur et carte vidéo), 
utilisant aussi ce canal. Pour 
trouver la carte coupable, il 
vous taut avoir recours à un 
programme qui teste fine- 
ment la configuration, 
comme les Norton Utilities ou 
Cneck It Pro. 

Vous pouvez aussi essayer 
les autres canaux DMA pro- 
posés par votre carte Sound 
Blaster. 

Il n'y a pas de risque de des- 
truction, tout au plus, un 
éventuel risque de bloquage 
qui disparaîtra dès que vous 
aurez enlevé la carte, 
(machine éteinte, évidem- 
ment !). 



D 



os 



Mr Brunet, de Bègles, a 
découvert les joies du free- 
ware LIST. Il voudrait pou- 
voir l'appeler, a tout 
moment, aussi facilement 
que le TYPE du DOS. 
Rien de plus simple : il suffit 
de le mettre dans un réper- 
toire accessible par la com- 
mande PATH du DOS. Vous 
pouvez, par exemple, créer 
un répertoire UTIL, par la 
commande MD C:\UTIL. Si 
votre LIST est actuellement 
sur disquette, vous devez 
alors le copier dans ce réper- 
toire par la commande COPY 
A:\UST.COM C:\UTIL. Enfin, 
vous devez modifier, avec 



un éditeur de textes, votre 
fichier AUTOEXEC.BAT pour 
que la ligne PATH contienne 
ce répertoire, ce qui donnera 
par exemple : 
PATH=C:\DOS;C:\WIN- 
DOWS;C:\UTIL 

Melle Lantoine, de Cambrai, 
pose trois questions sur 
l'anti-virus SCAN livré avec 
PC NOVICE N 12 : 

1) Nous conseillons de 
mettre SCAN et CLEAN sur 
disquette, car le disque dur 
peut être infecté. Dans ce 
cas, comment faire pour 
vérifier une disquette ? 
Bonne question ! Vous pou- 
vez parfaitement avoir une 
copie sur disquette pour véri- 
fier le disque dur, et une copie 
sur disque dur, pour vérifier 
vos disquettes, à charge pour 
vous d'éviter la contamination 
du disque dur. C'est, 
d'ailleurs, l'intérêt du chien 
de garde VSHIELD... 

2) L'appel de VSHIELD 
dans AUTOEXEC.BAT doit-il 
être en une position parti- 
culière ? 

Non, il peut être n'importe 
où, à condition de com- 
prendre le chemin d'accès 
complet, c'est-à-dire le nom 
du répertoire VSHLD1 11 qui 
contient le chien de garde. 
Ce répertoire est créé auto- 
matiquement, au moment du 
décompactage. Ceci explique 
la ligne d'appel : 
C:\VSHLD111WSHIELD 
décrite dans l'article, p 34, 
colonne 3. 



3) Est-il possible de com- 
biner plusieurs options 
SCAN C: /M /BELL? 

Cest parfaitement possible. 
Essayez-le ! 

Mr Lagoutte, de Jullerupt, a 
deux questions : 

1) Il a installé la mise a 
jour de DOS 6.2 et il se 
retrouve avec un clavier 
américain... 

La copie de vos fichiers de 
configuration CONFIG.SYS ef 
AUTOEXEC.BAT nous eut bien 
aidés. ..Peut-être essayez- 
vous de monter le pilote de 
clavier en mémoire haute, 
(commande LH KEYB...), 
alors que celle-ci est déjà 
saturée ? Dans ce cas, le 
DOS ignore simplement le 
pilote, et vous vous trouvez 
avec un clavier américain. 
Cest un bug ! Pour plus de 
détails sur les fichiers de 
configuration, consultez notre 
article sur le sujet, dans PC 
NOVICE n°6 en p 44. 

2) Il a utilisé DEFRAG et se 
retrouve avec des dizaines 
de fichiers isolés. Il veut 
savoir s'il peut les suppri- 
mer?. 

Nous aurions aimé connaître 
les noms de ces fichiers !, 
s'il s'agit, comme nous le 
pensons, de fichiers de la 
forme FILExxx.CHK, vous 
pouvez, effectivement, les 
supprimer. C'est, en effet, 
comme cela que DOS pro- 
cède pour vous permettre de 
récupérer des "clusters", 
(groupes de secteurs), per- 
dus : il les transforme en 



fichiers ! Vous pouvez tenter 
d'y retrouver des données, 
ou simplement les effacer. Si 
vos fichiers sont d'un autre 
type, attention ! Dans le 
doute, écrivez-nous plus pré- 
cisément... 

Mr Catherine, de Marseille, 
voudrait savoir si QEMM 
386 est plus performant 
que le MemMaker du DOS 6 
pour libérer de la mémoire 
haute. 

D'après les bancs de tests 
publiés par certains de nos 
confrères de la presse amé- 
ricaine, les produits 
QEMM386et386MAXsont, 
effectivement, un peu plus 
performants que MemMaker. 
Surtout, ils s'accomoderaient 
mieux des configurations de 
boot "variables". Par contre, 
MemMaker est gratuit... A 
vous de choisir ! 



w 



INDOWS 



Mr Martin, déjà cité, veut 
savoir si on peut introduire 
plusieurs commandes sur 
la ligne load= du fichier 
WIN.INI. 

Ce n'est malheureusement 
pas permis par Windows. 
Par contre, dans ce même 
fichier, vous pouvez parfai- 
tement avoir plusieurs lignes 
de la forme load= ou run= . 
N'oubliez pas, enfin, la gran- 
de facilité offerte par le Groupe 
de programmes Démarrage, 
pour lancer plusieurs appli- 
cations au démarrage de 
Windows. 
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Mr Michel, de St Orens, 
pose trois questions : 

1) Comment modifier son 
fichier AUTOEXEC.BAT pour 
éviter le lancement systé- 
matique de Windows ? 

Très simple : supprimez la 
ligne WIN de ce fichier. Vous 
pourrez, malgré tout, lancer 
Windows en entrant la com- 
mande WIN "à la moin* au 
prompt du DOS. 

2) Comment supprimer les 
logiciels installés sous 
Windows, dont la plupart 
modifient la configuration 
du système ? 

Le sujet a déjà été traité dans 
le Courrier des Lecteurs de 
PC NOVICE n°16, dans une 
réponse sur les versions 
d'essai limitées à trente jours. 
Nous avons, depuis, essayé 
en protondeur le logiciel 
UNINSTALLER 2. C'est, effec- 
tivement, un produit extrê- 
mement puissant, à un tel 
point qu'il n'est pas à mettre 
entre toutes les mains !. 
Néanmoins, si vous le 
maniez avec précautions, il 
vous rendra de grands ser- 
vices. 

3) Le fait que le lecteur B ne 
soit pas pris en compte par 
Windows signifie-t-il qu'il 
soit mal installé ? 

Vous ne nous dites pas si 
votre lecteur est bien recon- 
nu sous DOS ! S'il ne l'est 
pas, c'est un problème géné- 
ral d'installation. SU l'est, c'est 
plus curieux. Il faut savoir 



que Windows détecte les 
périphériques présents à 
chaque démarrage. Vous 
n'avez donc pas à le réins- 
taller quand vous ajoutez une 
unité de disquette ou un 
disque. Par contre, Windows 
teste certains fils du câble de 
liaison que DOS, lui, ne teste 
pas. Cest probablement de 
ce côté qu'il faudrait cher- 
cher : connecteur ou câble 
défectueux. Pour une expli- 
cation complète sur le régla- 
ge et la connection des lec- 
teurs de disquettes, consultez 
l'article 'Disques et Dis- 
quettes" de PC NOVICE n°7, 
en page 43 

Mr Lacaes, de Villelongue 
sur Salanque, voudrait 
savoir pourquoi les noms 
des icônes de Windows 
sont en Anglais, et s'il est 
possible de les changer ? 
Votre revendeur vous a-t-il 
installé un Wndows anglais ? 



b=Ja Ëlb 0c £]h 

- Ù macdisk 1 






1305 01.11 1993 0311:00 a 


-Onovice2 


Zlarialttf 


65692 0111 1993 03:11:00 a 


- Q novice3 


Datiabdlot 


1308 01.11.1S93 03:11:00 a 


-Ûnovice4 


2la.ialbd.llf 


66060 01.11 1993 03:11:00 s 


- Opcnov7 


Datiabilol 


1326 01111993 03:11:00 a 


-Us*™™* 


JaMUHJ 


71880 01.11.1993 0311:00 a 


- Cj jcreefi 


3 anai.fot 


1316 01.111993 0311:00 a' 


-O Stacker 


ZjacUH 


61656 01111993 0311:00 a 


-Qsvga 


^ariahlot 


1319 14.061993 2237:58 a I 


-Qtemp 


ZlanaWItf 


60012 3107.1992 00:0000 a ! 


-Gutead 


jawtahM 


1322 14.06.1933 2237:56 a 


- C3 uibii 


3 atialnbltl 


59876 31.071992 00:0000 a 


- a** / 


3 eriaHxrot 


1340 14.06.1933 2237:56 a 


-Ûwnapet / 


^anaHytif 


62732 31 07.1992 0000:00 s 


-Ùwinbbr / 


jaUKfel 


1330 14.06.1993 2237:58 a 


*- CD Windows / 


ZlariaKW 


61532 31071992 DOOttDO a 


po™ / 


3 book.oi.foi 


1329 14.05.1333 2237:56 a 


r [ i mimai / 


3 bookos tlf 


64544 31071992 0000:00 a 


j-fesyslem* ■ □ bookosblot 


1332 14.06.1933 2237:56 a | 



Vous le vérifierez facilement, 
car, dans ce cas, tout doit être 
en Anglais. Essayez par 
exemple l'aide, qui doit 
d'ailleurs s'appeler Help... 
Vous pourrez alors protester, 
car un tel produit est impor- 
té de façon "sauvage", à bas 
prix, pour vous être, ensuite, 
vendu au prix fort I. Si votre 
Aide parle bien Français, 
alors, vous êtes simplement 
arrêté par quelques lacunes 
de "localisation", (c'est le 



terme technique !) de la ver- 
sion française. De toutes 
façons, vous pouvez toujours 
changer le litre d'une icône. Il 
vous suffit de le sélectionner, 
(cliquez une seule fois des- 
sus), puis d'aller dans le 
menu Fichier et de choisir la 
ligne Propriétés.. .Vous obtien- 
drez alors une fenêtre 
"Propriétés de programme" 
(figure ci-contre). La premiè- 
re ligne "Nom :" vous donne 
le nom de l'icône associée 



Gestionnaire de programmes 
[fichier Options Fenêtre ? 

Applications | - | * = Groupe principal 



Accessoires 



Propriétés de programme 



MicrosoftWord- 



* Microsoft. Word 



OK 



Microsoft 
PowerPoint 

a 



Npm: 

Ligne de commande: C:\WINAPPLAWINWORD\win 

Répertoire de travail: C:\WINAPPL\WINWORD 

louche de raccourci: Aucune *] I Pai courir.. 



Annuler 



Q Réduire à l'utilisation 



Changer d'icône.. 

Aide 



CHANGEMENT DU NOM D'UN ICONE 
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au programme, nom que 
vous pouvez modifier a votre 
guise. 

Mr MOILLIET, de Montau- 
ban, installe des polices qui 
n'apparaissent pas dans 
ses applications ? 

Vous avez installé les polices 
dans un répertoire POLICE. 
Sachez que Windows a ses 
habitudes, qu'il ne faut pas 
contrarier : pour être acces- 
sibles à Windows et à toutes 
les opplications, les polices 
doivent être installées dans le 
répertoire 

C:\WINDOWS\SYSTEM, (voir 
figure ci-contre). Un conseil : 
préférez les polices True Type, 
introduites par Wndows 3.1, 
elles ne posent, en principe, 
aucun problème. 

Mr Bartoszek, de Villette 
d'Anton, utilise des pro- 
grammes DOS, lancés 
depuis Windows. Il obtient 
un message "Impossible 
d'exécuter ce programme 
depuis la deuxième ses- 
sion, sortez, puis exécutez- 
le depuis la première ses- 
sion".... 

Vous avez dû ouvrir plusieurs 
fenêtres DOS, depuis 
Windows. Ld première a 
alors capturé certaines res- 
sources indispensables à 
votre programme, ressources 
qui, de ce fait, ne sont plus 
disponibles pour la secon- 
de. La solution : utilisez le 
Séquenceur de tâches de 
Windows, (appel par les 
touches CTRL-ESC, figure ci- 




contre). Activez la seconde 
session DOS (bouton 
"Basculez vers"), et sortez- 
en par EXIT. Activez alors la 
première session, et lancez 
votre programme DOS. 



AO 

Mr Rogier, de Noisiel, 
importe les Cliparts de la 
disquette n : ll dans 
Envision Publisher du n 6. 
A l'impression, les cliparts 
sont perdus... 
Nous avons fait l'essai, en 
sortant sur une HP Lasetjet 
+, sans problème. Il s'agit 
donc, probablement, d'une 
question de prise en compte 
de votre imprimdnte HP 
Deskjet 500C. Ld documen- 
tation de ld version Shareware 



que nous vous avons pro- 
posée précise qu'elle n'accep- 
te pas les Cliparts couleurs. 
Cela nous laisse à penser 
qu'elle ne gère pas complè- 
tement les imprimantes cou- 
leurs. 

Heureusement, votre impri- 
mante possède plusieurs 
modes d'émuldtion dont le 
mode HP Laserjet. Essayez 
de la paramétrer, ainsi, bien 
sûr, que le logiciel, dans ce 
mode. 

Si vos Cliparts consentent 
alors à sortir, il ne vous res- 
tera plus qu'à vous enregis- 
trer comme utilisateur régulier 
du logiciel, pour en obtenir 
une version complète. 

Mr Solier, de Narbonne, a 
un 386 avec 2 Mo de RAM 
sur lequel Windows refuse 



de tourner en mode étendu. 
Le sujet a déjà été traité : 
consultez le Courrier des 
Lecteurs de PC NOVIVEn"! 4, 
page 1 2, colonne 3. 



ULTIMEDIA 



Mr Lureau, d'Angers, a un 
386DX-40, avec 4 Mo de 
RAM et une carte Pro Audio 
Studio 16. Il a des difficul- 
tés pour enregistrer en 44,1 
KHz, 16 bits stéréo. 
Vous semblez avoir un pro- 
blème de mémoire RAM. 
N'oubliez pas que, qvec vos 
conditions d'enregistrement, 
1 seconde de son va se tra- 
duire par 172 Ko (faites le 
calcul...). DOS, Windows et 
vos opplications ne vont 
guère vous laisser plus de 
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3 Mo disponibles, soit envi- 
ron 1 7 secondes maximum. 
Au delà, tout peut arriver : 
son "haché" à couse des 
accès disque, ou "plantage" 
total de Windows par 
manque de mémoire RAM 
disponible ! 



OGICIELS ET JEUX 

Melle Fâche, de Oisy, ne 
parvient pas à installer 
GEOPLUS de la disquette 
n°ll ? 

Il semble que vous n'ayez 
pas suivi la bonne procédu- 
re. Au prompt C:\> du DOS, 
il faut d'abord entrer A:. Le 
DOS répond A:\>, ce qui 
signifie que c'est l'unité A qui 
est maintenant active. Entrez 
alors la commande CD GEO- 
PLUS, le DOS va répondre 
A:\GEOPLUS>. VOUS êtes, 
maintenant, dans le répertoi- 
re du programme. C'est seu- 
lement à cet instant que vous 
pourrez entrer la commande 
INSTALL, et l'installation du 
logiciel sur le disque dur C: se 
tait alors automatiquement. 

Mme Moine, de Neuville aux 
Bois, possède plusieurs jeux 
anciens dont elle ne peut 
sortir que par CTRL-ALT- 
DEL (reboot). Elle cherche 
une astuce pour éviter cette 
trop longue procédure ? 
Hélas, DOS 6 n'est pas enco- 
re multitâches, (c'est promis 
pour DOS 7...), et il n'est 
donc, en théorie, pas pos- 
sible Oe tuer une tâche qui ne 
possède pas de mécanisme 



Oe sortie. Il existe bien 
quelques utilitaires Ou domai- 
ne public qui prétendent 
savoir le (aire, mais nous 
avouons ne pas les avoir 
essayés. De plus, les anciens 
jeux prenaient souvent des 
libertés avec les règles de 
programmation du DOS, et 
les résultats peuvent être fran- 
chement aléatoires! 

Mme Grandjean, de 
Frontevas, ne peut dépasser 
l'écran d'accueil de SLICK 
NSLIDE, offert sur la dis- 
quette du n°ll... 
Nous avons testé une dis- 
quette n°l 1 et nous n'avons 
pas rencontré votre problème. 
Essayez de tester votre dis- 
quette sur une autre machi- 
ne. Si le jeu marche, il vous 
faudra, hélas, incriminer la 
compatibilité de votre IBM 
PS/1, (une machine pour- 
tant récente I). Dans le cas 
contraire, c'est probablement 
la disquette qui pose problè- 
me, et nous vous la change- 
rons bien volontiers. 

Mr Thomas Yannick, de 
Plourins les Morlaix, 
obtient, au lancement de 
Comanche, le message 
"ABORTED : NOT ENOUGH 
MEMORY" !. 

Tout d'abora, l'examen de 
vos fichiers CONFIG.SYS et 
AUTOEXEC. BAT fait apparaître 
que vous n'utilisez pas les 
possibilités de gestion de la 
mémoire haute offertes par 
DOS 6. Consultez, à ce sujet, 
notre article "Gestion de ld 
Mémoire Haute", PC Novice 



n°5, p 41 . Maintenant, dans 
le cas particulier de 
Comanche, il est possible 
même que cela ne suffise 
pas ! C'est pourquoi les 
concepteurs du jeu ont prévu 
la création automatique d'une 
disquette de démarrage, 
aussi allégée que possible, et 
permettant le fonctionnement 
du jeu dans tous les cas. 
Pour plus de détails, reportez- 
vous à la documentation Ou 
jeu elle-même. 



ROGRAMMATION 

Mr Tollin, de Courbevoie, 
veut savoir quel est le lan- 
gage le plus utilisé et quelle 
est l'expérience nécessaire 
pour écrire des programmes 
"intéressants" ? 



Au niveau professionnel, le 
C++ a sans doute gagne 
la bataille, au moins dans 
lesmonaesDOSetUNIX. Le 
compilateur le plus populai- 
re sur PC semble être celui de 
Borland. 

Le C+ + est très puissant, 
malheureusement, il n'est pas 
très facile à manier, et 
quelques centaines d'heures 
d'expérience sont indispen- 
sables pour le maîtriser. Au 
niveau "bon amateur", le 
Visual Basic Oe Microsoft est 
en train de se tailler la part du 
lion, surtout en environne- 
ment Windows. 
Quelques dizaines d'heures, 
et l'assistance de la nouvel- 
le série de PC NOVICE, ne 
seront, néanmoins, pas de 
trop pour en acquérir toutes 
les subtilités ! 



Le gagnant de ce mois-ci est 

Mr Rabari Messaoudi, 56 Rue Bergson, 42000 Saint Etienne, 

avec le truc suivant : 

Lorsqu'on essaye d'accéder au lecteur de disquette et que la dis- 
quette est absente ou non formatée, on obtient le message 
suivant : 

Abandon, Reprise, Echec? 

Il est alors difficile - et parfois même impossible - de reprendre 
la main, la frappe des lettres A, R, E pouvant ramener invaria- 
blement au même message I. Sous DOS 6, on peut pallier ce 
problème, en intervenant dans le fichier CONFIG.SYS. Ce der- 
nier contient une ligne de la forme : 
SHELL=C:\DOS\COMMAND.COM... 
Si l'on ajoute, en fin de cette ligne, l'option non documentée /F 
, le message d'erreur devient : 

Abandon, Reprise, Echec? Le lecteur en cours n'est plus 
valide> 

Et il suffit alors d'entrer C: pour revenir au prompt ordinaire du 
C:\> du DOS. 

Toutes nos félicitations a Mr MessaouOi qui gogne un abonne- 
ment gratuit de 3 mois. 
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Un dialogue permanent avec votre PC 




Prenez la plume 



Remplissez le formulaire au 

verso et adressez-le à : 

PCNovice 
Questions/Réponses 

BP225 
92306 Levallois-Perret 

Les questions d'intérêt général 

seront publiées dans 

le journal. 



UIALUbUfcZ 
PROGRESSEZ 
TÉLÉCHARGEZ 

3615PCN0V 



L'Astuce du mois 

Chaque mois, nous sélectionnerons une 

astuce originale que vous nous aurez 

envoyé. Un abonnement gratuit de 3 mois 

à PCNovice récompensera les auteurs 

de celles publiées. 



Vos astuces 



Vos problèmes, 
vos questions 



Vous manquez de place ? 
Continuez sur papier libre... 



Votre configuration 

Micro-ordinateur 

Marques et modèle : 

Vidéo : 

Processeur : 

Mémoire vive (RAM) : 

Capacité disque dur : 

Imprimante 

□ Jet d'encre □ Laser □ Impact 
Marque : 

Autres équipements 

Logiciels 

□ DOS... □ WINDOWS... 

Traitement de texte : 

Tableur: 

Image : 

SGBD: 

Réseau : 

Son/Vidéo : 

Jeux: 

Autres : 

Donnez-nous le maximum d'informations, 

pour mieux vous connaître 

et améliorer constamment PC NOVICE 

Vos coordonnées 

Nom : 

Prénom: 

Adresse: 

Code postal : Ville : 

N° de téléphone : 

Votre âge : 

Votre activité : 

□ étudiant □ enseignant □ employé □ cadre 

□ assistant/secrétaire □ directeur/resp. de service □ autre 

Votre employeur : 

Effectif : 

□ <10 □ 10-50 □ 50 -200 □ >200 
Votre service : 




^motion 



Initiation au langage machine (9) 

Le format FLI 



Les animations à base d'images de synthèses nous 

envahissent chaque jour davantage. Voyons, de 

plus près, le format d'enregistrement qui fait office 

de standard dans ce domaine... 

Principe 

Les fichiers FLI sont constitués d'une série 
d'images que l'on projette les unes après les 
autres sur l'écran, comme dans un film ciné- 
matographique. La résolution de ces images 
est de 320x200 pixels, en 256 couleurs, ce 
qui correspond à une taille de 64 ko par 
image. Pour 1 00 images, on obtient donc un 
fichier de 6,5 Mo, ce qui est énorme ! Pour 
limiter lo taille des fichiers FLI, les concepteurs 
de ce format ont donc imoginé plusieurs 
dstuces que l'on pourrait résumer en une 
phrase : ne sauvegarder que les différences 
entre chaque image, et les compresser dvec 
un algorithme du type RLC, (déjà évoqué 
dans PC Novice 1 5). Ce format est ainsi très 
ingénieux puisqu'il permet à la fois de gdgner 
de la place et d'afficher une animation très 
rapidement. 

Les frames 

Les fichiers FLI se composent d'un en-tête de 
1 28 octets qui précède la zone de données 
divisée en frames. A chaque trame correspond 
une image. La première trame contient la 
première image de l'animation et les frames 
suivantes, les différences entre chaque image. 
Le fichier se termine par une frame qui confient 
les différences avec la première image. 
Occasionnellement, si le nombre de diffé- 
rences est trop importont, l'ensemble de 
l'image est compressé globalement. Lorsque 



le taux de compression est trop faible, l'image 
est sauvegardée sans compression. 

- Fichier FLI 

- En-tête 

- Données (Frame 1 , frame 2 frame x) 

L'en-tête (Header) du fichier FLI 

Octet - Size (4 octets) 

Taille du fichier FLI sur 4 octets. 

Octet 4 - Id (2 octets) 

Octets d'identificdtions : AF1 lh pour le FLI 
320x200 256 couleurs. 

Octet 6 - Frames (2 octets) 

Nombre de frames sur deux octets. 

Octet 8 - Width (2 octets) 

Nombre de points par ligne donc 320. 

Octet 10 -Height (2 octets) 

Nombre de lignes donc 200. 

Octet 12 à 15-Reserved 

Réserve. 

Octet 1 6 - Speed (2 octets) 

Nombre de balayages verticaux à attendre 
entre ctraque frame. 

Octet 18 à 127 - Reserved 

Réserve. 

L'en-tête (Header) d'une Frame 

Tout comme le fichier FLI, la frame se décom- 
pose en deux parties : Un en-tête et une zone 
de données. 

- Fichier FLI 

- En-tête du fichier FLI 

- Données (Frame 1 , frame 2 frame x) 

- Frame 

- En tête d'une frame 
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- Données (Chunk l,chunk2 chunk x) 

Octet - Size (2 octets) 
Taille de la frame sur 4 octets. 

Octet 4 - Id (2 octets) 

Octets d'identifications (FI FAh). 

Octet 6 - Chunks (2 octets) 

Nombre ae chunks dans la trame. 

Octet 8 - Reserved (8 octets) 

Réserve. 

L'en-tête (Header) d'un Chunk 

Le chunk est un morceau ou zone de données qui constitue les 

trames. 

Tout comme le fichier FLI et la frame, le chunk se décompose, lui 

aussi, en deux parties : un en-tête et une zone de données. 

- Fichier FLI 

- En-tête du fichier FLI 

- Données (Frame 1 , frame 2 frame x) 



- Frame 

- En tête d'une frame 

- Données (Chunk 1 , chunk 2, 



, chunk x) 



- Chunk 

- En tête d'un chunk 

- Données (Datai , data2 data x) 

Octet - Size (2 octets) 

Taille du chunk 

Octet 4 - Type de chunk (2 octets) 

1 1 - Palette de couleurs, compressée 

1 2 - Différences compressées avec la frame précédente (le plus 
courant) 

1 3- Cls (Effacement de l'écran) 

1 5 - Image complète compressée (Première frame) 

1 6 - Image complète non compressée (si la compression n'est pas 
concluante) 






Les différents Chunks 



Chunk 1 1 - Palette compressée 

Le chunk 1 1 est celui que l'on trouve généralement au début d'un 
fichier FLI. Il contient la palette de couleurs réparties en packet. 



Octet 0-1 : Nombre de packet 

Pocket 1 

Octet 2 - Première couleur à changer 

Octet 3 - Nombre de couleurs à changer ( pour 256) 

Couleur 1 

Octet 4 - Composante rouge 
Octet 5 - Composante vert 
Octet 6 - Composante bleu 

Couleur x (en fonction de l'octet 3) 
Octet 7 - Composante rouge 
Octet 8 - Composante vert 
Octet 9 - Composante bleu 

Packet x (en fonction du nombre de packet) 

Octet 1 - Première couleur à changer 

Octet 1 1 - Nombre de couleurs à changer ( pour 256) 

Couleur 1 

Octet 12 - Composante rouge 
Octet 1 3 - Composante vert 
Octet 1 4 - Composante bleu 

Couleur x (en fonction de l'octet 1 1 ) 
Octet 15 - Composante rouge 
Octet 16 - Composante vert 
Octet 17 - Composante bleu 

Chunk 1 2 - Différence avec la frame précédente 

Ce chunk est le plus utilisé ae tous. C'est également le plus com- 
plexe. 

Il contient les différences avec l'image précédente compressée avec 
un algorithme RLC. Il débute par quatre octets qui indiquent à par- 
tir de quelle ligne on travaille et le nombre de lignes à traiter. 

Octet 0-1 : ligne de départ 

Octet 2-3 : nombre de lignes à traiter 

Ensuite, on trouve, pour chaque ligne, un octet qui indique le nombre 
de packets utilisés. S'il est égal à zéro, on passe à la ligne suivante. 
Il est suivi directement par les packets. 

ligne de départ : nbs packet, packetl , packet2, .... packet x 

ligne x : nbspacket, packetl, packet2, .... packet x 
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Le format des packets est : 

skipcount 
sizecount 
data 

Skip_count est un octet qui indique le nombre de pixels non modi- 
fiés et qu'il faut sauter. Size_count et data sont le résultat de la com- 
pression RLC. 

Si sizecount est négatif, il faut répéter data size_count fois. 
Exemple : 

sizecount = -5 
data = 8 

Décompression : 08 08 08 08 08 

Si size_count est positif, if faut recopier les -size_count données 
qui viennent ddns le buffer vidéo. Exemple : 

size_count = 5 
data = 8 9 6 1 4 

Décompression : 08 09 06 01 04 

Chunkl3-Cls 

Ce chunk ne contient aucune donnée. Lorsqu'on le rencontre, il faut 
simplement effacer l'écran. 

Chunk 1 5 - Première trame 

Ce chunk contient l'image complète compressée, ligne par ligne, 
avec l'algorithme RLC. Pour chaque ligne, un octet indique le 
nombre de packets utilisés. Il est suivi directement par les packets. 

ligne 1 : nbspacket, packetl, packet2, ..., packetx 
ligne 2 : nbspacket, packetl , packet2, .... packet x 

ligne 200 : nbs packet, packetl, packet2 packet x 

Le format des packets est : 

sizecount 
data 

Si sizej»unt est positit, Il faut répéter data size_count fois (contrai- 
rement au chunck 1 2 ou size_count devait être négatif). Exemple : 

size caunt = S 



data = 8 

Décompression : 08 08 08 08 08 

Si sizecount est négatif, if faut recopier les -size_count données 
qui viennent dans le buffer vidéo. Exemple : 

size count = -5 
data~= 8 9 6 14 

Décompression : 08 09 06 01 04 

Chunk 16 - Image non compressée 

Ce chunk est le plus simple de tous. Il contient l'image non com- 
pressée (64000 octets). 

Conclusion 

A l'aide de ces précieuses informations, les plus courageux 
d'entre vous devraient pouvoir réaliser leur propre player de FLI ! 
Vous trouverez, sur la disquette qui accompagne la revue, celui 
que nous avons dû écrire, afin de vérifier la validité de nos pro- 
pos. 

Réponse aux lecteurs (36i 5 pcnov / Bai croii) 

Georges - Comment décompresser un fichier FLI ? 
MR - Eh oui, nous allons même jusqu'à écrire des articles com- 
plets, pour satisfaire nos lecteurs ! 
Georges - Comment peut-on conna<epsilon>tre le nombre de 
voix d'un module Amiga (fichier .MOD) ? 
MR - Le nombre de voix de chaque module se trouve en offset 1 080 
(438h). 

4Dh ou 34h pour les modules en 4 voix. 
36h pour 6 voix. 
38h pour 8 voix. 

Georges - J'hésite entre TASM de Borland et MASM de Microsoft. 
Que me conseillez-vous ? 

MR - Les produits Borland sont plus rapides que ceux de Microsoft 
et bénéficient d'une documentation en Frantais excellente. LL 
Georges - Existe t-il des Clubs informatiques sur la région 
Lyonnaise ? 

MR - Oui, il en existe plusieurs. Le plus intéressant nous semble 
être celui de Vienne, a 20 km de Lyon. Ce Club, très récent, 
regroupe des utilisateurs PC et Amiga. Vous pourrez y rencontrer 
le célèbre Light Show, du groupe de démo-maker ECLIPSE, et 
nombre de passionnés I. 

Marc Radermacher 
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Le mois dernier, dans ces pages, nous 
avons vu comment programmer une 
routine de gestion de clavier fiable. Il ne 
tient qu'à vous de l'utiliser dans tous vos 
développements. Comme cette routine est 
programmée sous forme de fonction, il suf- 
fit de l'inclure au sein du programme, sans 
se poser de question, et de spécifier simple- 
ment le bon appel. Cest, en fait, la bonne 
méthode de programmation. La réutilisation 
du code est primordiale dans la génération 
des applications, car on peut ainsi architec- 
turer des produits autour de routines simples 
dont on est certain du fonctionnement. Plus 
un programme est découpé, plus il est faci- 
le de retrouver des bugs dans ses lignes. Alors, 
pourquoi se compliquer la vie I. Développez 
simplement de petits morceaux de pro- 
grammes fiables et imbriquez les ensuite 
dans la ronde folle de vos programmes. 
Ainsi, vous aurez moins de surprises. 
Ce mois-ci, nous allons passer en revue 
quelques modes vidéo, ainsi que les ins- 
tructions qui les manipulent. Il est important 
de profiter des avantages matériels. Cela 
permet de disposer de puissantes ressources, 
sans avoir pour autant à les développer. 

Le mode texte 

Quel que soit le mode vidéo dans lequel 
vous désirez travailler, la première opération 
a réaliser est d'appeler l'instruction SCREEN. 
Cest elle qui permet de configurer l'écran 
avec des caractéristiques pré-programmées. 
Pour passer en mode texte, qui est le mode 
par défout, il suffit de pdsser en SCREEN 0. 
Les paramètres qui suivent cette instruction 
seront passés en revue ultérieurement. Cette 






manipulation force l'écran à gérer 80 colonnes 
de 25 lignes de caractères. Une fois le mode 
vidéo fixé, il est possible de changer ses 
caractéristiques. A titre d'exemple, on peut, si 
le nombre de lignes affichées à l'écran vous 
paraît trop petit ddns ce mode, utiliser l'ins- 
truction WIDTH, de manière à modifier le 
nombre de colonnes, ainsi que le nombre de 
lignes. WIDTH 40, par exemple, force l'écran 
à passer en 40 colonnes. WIDTH 80, 50 
permet de disposer de 80 colonnes et de 50 
lignes. Comme vous pouvez le remarquer, les 
instructions offertes par le Basic sont facile- 
ment utilisables et permettent de réaliser des 
prodiges, en quelques tours de clavier. 
Comme son nom l'indique, le mode texte ne 
permet d'afficher que du texte. Les affichages 
se font relativement à la table des caractères 
Ascii. Le fait d'envoyer un code Ascii à l'écran 
provoque l'affichage de tout ce caractère, 
sous la forme d'une seule opération. Cela n'est 
pas le cas avec les modes graphiques. Dans 
ce mode, il est impossible de dessiner un trait 
oblique ou de faire un cercle. Il est vrai que 
certains caractères permettent de dessiner 
des cadres, mais dans le principe, ce n'est pas 
ce qu'on appelle d'une beauté fascinante. En 
fait, le mode texte ne dispose que d'un seul 
avantage : sa rapidité. Vous pourrez le véri- 
fier facilement avec quelques lignes de code. 
La seule instruction permettant de manipuler 
le mode texte est PRINT. Avec elle, il est pos- 
sible d'afficher n'importe quoi a l'écran. Utilisez 
CLS pour effacer et VIEW, si vous désirez jouer 
avec des zones. On ne peut malheureusement 
pas dire que cela soit très affriolant ! Si les 
accès en écriture dans la mémoire vidéo 
texte sont instantanés, il n'en va pas de 
même avec les accès graphiques. 
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Les modes 
graphiques 

Les modes graphiques sont 
bien plus intéressants à mani- 
puler que le mode texte. En 
effet, dans ce cas, ce n'est 
pas le caractère qui est la 
plus petite entité manipulable, 
mais le pixel (Picture 
Elément), soit un point sur 
l'écran. 

Plus de limitation due aux 
affichages, mais simplement 
à la résolution de l'écran. 
Comme la mémoire vidéo est 
aussi ae la mémoire, il arrive 
qu'elle ne soft pas assez gran- 
de pour répondre aux 
demandes de l'utilisateur. Ne 
comptez donc pas trop mani- 
puler Oes écrans de plus de 
640 x 480 pixels en 1 6 cou- 
leurs, avant de reprogram- 
mer vos propres routines de 
gestion d'écran, ce qui n'est 
pas si simple ! A partir de 
points, il est possible de 
presque tout faire. Tracer des 
lignes, verticales, horizontales 
ou obliques, tracer des 
cercles, des carrés, des 
élipses, afficher des images... 
La limite est alors fixée par 
votre imagination et vos com- 
pétences en matière d'utilisa- 
tion du langage. En ce qui 
nous concerne, nous allons, 
pour le moment, passer en 
revue quelques instructions 
ainsi que quelques notions 
d'utilisation. 

Le mode le plus intéressant 
d'une carte VGA, sous Basic, 
est le mode 12. SCREEN 12 




N'hésitez pas à utiliser l'aide interactive de QBasic. Elle est 
souvent salvatrice ! 



permet de manipuler des 
écrans de 640 x 480 en 16 
couleurs. C'est dans cette 
configuration que nous vous 
proposons de travailler. 
Lorsqu'on utilise les moOes 
graphiques ainsi que leurs 
instructions, il faut connaître 
quelques conventions. La 
première est que tout point est 
représenté par une chaîne du 
type{=(X;Y)}. 

Lorsqu'une instruction néces- 
site un point, vous utiliserez 
donc cette syntaxe. Lorsqu'on 
parie de point, on peut le défi- 
nir selon deux modes. Le pre- 
mier est la position de ce 
point par rapport au coin 
supérieur gauche de l'écran. 
Cette forme de référence se 
nomme absolue. Le second 
mode est le mode relatif. La 
position du point est alors 
exprimée relativement a la 
position courante du tracé 
graphique. 

Cest le mot clé STEP qui pré- 
cise cette forme d'utilisation. 
A titre d'exemple, si le point 
courant est a la position (1 0, 
10) et que vous ordonnez 



de tracer un point a l'aide de 
l'instruction PSET STEP (5, 
20), 1 , le curseur graphique 
sera en (15, 30) alors que, 
sans le mot clé STEP, il auraiï 
été en (5, 20). 

Instructions 
graphiques 

Voici quelques instructions 
graphiques à connaître pour 
commencer à programmer. 
Avant tout, et pour des rai- 
sons de simplicité, les modes 
graphiques peuvent être 
manipulés comme le mode 
texte, soit à l'aide des ins- 
tructions PRINT, CLS, etc. 
Notez, si vous n'utilisez que 
ces instructions, qu'il est pré- 
férable de n'employer que le 
mode texte. Pour provoquer 
l'apparition d'un point à 
l'écran, il suffit d'utiliser l'ins- 
truction PSET dont voici la 
syntaxe : 

PSET [STEP] (X, Y), C 
X et Y sont les coordonnées 
du point, allant de à 639 
pour X, et à 439 pour Y, en 



mode 12, C'est ld couleur 
utilisée allant de à 1 5, en 
mode 12, et STEP est facul- 
tatif, selon vos besoins. 
Comme vous le voyez, il n'est 
pas compliqué d'utiliser cette 
commande. 

Une des instructions les plus 
composées est, sans contes- 
te, UNE. Elle permet de tracer 
des traits, des boîtes pleines 
et des boîtes vides. Des boîtes 
sont, en fait, des rectangles 
horizontaux. La syntaxe de 
UNE est : 

UNE [STEP](X, Y)-[STEP](A, 
B), C, [BF], [Motif] 
Si l'option B est utilisée, UNE 
affiche une boîte dont le coin 
supérieur gauche est en (X, Y) 
et le coin inférieur droit est 
en (A, B). 

Avec BF, la boîte est remplie. 
Si vous n'utilisez pas cette 
option, une ligne est simple- 
ment affichée entre les deux 
points. La couleur utilisée, 
pour le tracé, est précisée par 
C. Motif est le motif de tracé, 
la valeur binaire exprimée par 
ce chiffre, sur 1 6 bits, permet 
si un bit estai, l'affichage du 
pixel correspondant et, si le bit 
est à 0, pas d'affichage. Ainsi, 
la valeur &HAAAA permet 
d'intercaler points et vides. 
Par défaut, tous les points 
sont affichés. 

Le mois prochain, nous ver- 
rons comment mieux mani- 
puler les modes graphiques 
ainsi que les instructions qui 
s'y rapportent. 

Pierre Butand 
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Initiation à Visual Basic (5) 



Encore un des ces articles qui vous 
permettront de mieux appréhender les 
possibilités de Visual Basic. Notez 
que, si Visual Basic permet de programmer 
facilement sous Windows, il n'en est pas 
moins un langoge Bdsic. Nous vous 
conseillons donc fortement de jeter, parallè- 
lement, "un oeil* sur la rubrique d'initiation au 
Basic de ce magazine qui vous donnera une 
idée des problèmes rencontrés lors de l'éla- 
boration d'applications. 
Avant de commencer à écrire un programme, 
il faut l'analyser. Pour savoir quels seront les 
modules à programmer, il faut bien connaître 
les ressources de la machine et du langage 
que vous utilisez. Une mauvaise connaissance 
d'un de ces deux facteurs primordiaux faus- 
sera votre analyse et vous fera certainement 
perdre énormément de temps ! Si les infor- 
mations que vous lisez actuellement vous 
paraissent quelque peu rébarbatives, sachez 
qu'elles sont la clé de voûte de vos futurs tra- 
vaux. Sons les notions fournies dans ces 
pages, vous ne pourrez programmer dans les 
meilleures conditions. Alors, n'hésitez pas à 
essayer toutes les options que nous vous pro- 
posons dons ces pages, et à réaliser de 
petits programmes de test, pour bien assimiler 
toutes les possibilités des objets mis à votre 
disposition. Ainsi, vous serez mieux à même 
de contourner et résoudre les problèmes qui 
se présenteront bientôt à vous. 
Après avoir passé en revue les différentes 
propriétés des boutons, labels, feuilles... nous 
vous proposons d'aborder celles des champs 
de type texte. Ces contrôles sont les plus 
intéressants, car ils permettent de converser 
avec l'utilisateur. Vous pourrez ainsi deman- 
der la saisie d'informations permettant l'inter- 



activité de votre programme avec les utilisa- 
teurs. La saisie est la plus grande ouverture 
des programmes. D'ailleurs, c'est d'elle aussi 
que provient la plus grande source de bugs. 
Ne mésestimez pas cette section qui est cer- 
tainement parmi les plus importantes de la 
programmation. 

Propriétés des contrôles texte 

Tout contrôle se manipule, à l'aide de pro- 
priétés et d'actions. Si la liste des actions est 
vraiment simple o assimiler, il n'en va pas de 
même pour toutes les propriétés. En voici la 
liste détaillée, accompagnée des informa- 
tions permettant de mieux comprendre leur 
action. 

- Alignement : ce champ permet de préciser 
l'alignement du texte dans son conteneur. 
Le texte peut être centré (2), ferré à gauche 
(0), ou encore, à droite (1). Selon lo valeur 
que vous forcez dans ce champ en mode pro- 
gramme, vous obtiendrez un étrangement 
de la justification du texte. Cette valeur est 
numérique. 

- BackColor : ce champ permet de changer 
la couleur du fond de la zone texte. Il est faci- 
le de la sélectionner en utilisant la zone [...], 
située à côté de la zone d'édition. Vous pou- 
vez ainsi noter la correspondance hexadéci- 
male pour l'utiliser, ensuite, dans vos pro- 
grammes. Cette valeur est numérique et doit 
correspondre a une entrée de palette. 

- BorderStyle : ce champ permet de fixer le 
style du cadre du champ texte. La valeur 
permet de ne pas utiliser de cadre, et la 
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valeur 1 dessine un cadre 
simple autour de la zone 
texte. Ceci dépend de vos 
goûts en matière de présen- 
tation. 

- DataField : lors de l'utilisa- 
tion de bases de données, 
on peut assigner, à ce champ 
texte, le champ correspon- 
dant d'un enregistrement de 
la base de données. 

Cela permet de laisser, à 
Access Engine, le module de 
gestion de bases de don- 
nées, la totale prise en char- 
ge de la lecture des informa- 
tions, ainsi gue de leur 
insertion dans les champs 
que vous aurez préalable- 
ment fixés. 

Cette propriété n'apparaît 
ddns la liste que si vous uti- 
lisez un objet de type 
Données (Data). 

- DataSource : ce champ, 
comme DataField, s'utilise 
avec la gestion ae bases de 
données. 

Il permet de fixer le nom du 
contrôle de type Données 
(Data), associé à la base de 
données utilisée. 
Le contrôle Données, (Date), 
permet de lier la base de don- 
nées à Visual Basic, et ce 
champ permet de lier le pré- 
cédent contrôle ou champ 
texte concerné. 

- Draglcan : ce champ per- 
met de sélectionner une icône 
qui est affichée, lorsque le 
pointeur de souris passe sur 
le chomp texte et que le mode 




La palette permet de récupérer une valeur de couleurs, sans avoir à 
réaliser de calculs experts. 



glisser-dépldcer est activé. 
Tout un article sera bientôt 
dédié à ces manipulations. 

- DragMode : ce champ per- 
met de fixer le mode utilisé 
lors des nranipulations de 
glisser-déplacer. 

La valeur manuelle (0) 
indique que la programma- 
tion est à la charge du pro- 
grammeur, et lu valeur auto- 
matique (1) que Windows 
se chorge de réaliser le pas- 
sage dans ce mode. 

- Enabled : ce champ permet 
d'activer ou non le contrôle. 
Si Enabled = True, le contrô- 
le est utilisable. S'il contient la 
valeur False, le contrôle, affi- 
ché alors en grisé, n'est pas 
sélectionnable, et donc, inuti- 
lisable. 



- FontBold : la police utili- 
sée aans le contrôle est gras- 
se. 

- Fontltalic : la police utilisée 
dans le contrôle est italique 

- FontName : nom de la poli- 
ce utilisée dans le champ 
texte. 

- FontSize : taille de la poli- 
ce utilisée dans le champ 
texte. 

- FontStrikethru : la police uti- 
lisée Pans le champ texte est 
barrée 

- FonflJnderline : la police 
utilisée ddns le chdmp texte 
est soulignée 

- ForeColor : ce chomp per- 
met de spécifier la couleur 



des Cdractères. Com- 
me pour ce qui est de 
BackColor, vous pou- 
vez sélectionner la 
couleur, a l'aide du 
bouton [,..]. 

-Height: hauteur de la 
zone texte en Twips 
(1/1440 pouce). 
- HelpContextID : 
représente le numéro 
utilisé por l'aide de 
Windows. Lorsque 
vous associez un 
fichier d'aide à 
Windows, le fait de 
presser la touche FI , 
depuis ce champ 
texte, permet de for- 
cer l'aide à se connec- 
ter automatiquement sur la 
partie d'aide contenant ce 
même numéro dans le 
fichier. 

- HideSelection : lorsque 
cette valeur est à True et 
qu'une partie au texte du 
contrôle est sélectionné, le 
fait de quitter le champ cache 
la sélection. Si la valeur est 
False, la sélection reste en 
surbrillance. 

- Index : permet de fixer, si 
plusieurs contrôles portent le 
même nom, le numéro du 
champ texte actif. 

- Left : position horizontale, 
ddns le formuloire en Twips. 

- Linkltem : nom de l'objet 
installé par l'intermédiaire 
d'une commonde DDE. Un 
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article complet sera attaché à 
cette caractéristique. 

- LlnkMode : permet de 
déconnecter une liaison DDE, 
lorsque cette valeur est à 0. 

- LinkTimeout : temps utilisé 
avant qu'une erreur ne soit 
générée, lors de la recherche 
d'un objet DDE. 

- LlnkTopic : nom de l'appli- 
cation, ainsi que du docu- 
ment dans lequel l'objet 
Linkltem est trouvable. 

- Maxlength : fixe la taille 
maximum en caractères, sai- 
sissable dans la zone texte. 
Zéro représente la valeur 



maximale, soit 32000 carac- 
tères. 

- MousePainter : forme du 
pointeur de la souris, à utili- 
ser lorsque cette dernière 
entre dans la zone texte. 

- MuItlLIne : permet de ne 
pas limiter le champ à une 
seule ligne de saisie, lorsque 
la valeur est True. 

- Name : nom du contrôle uti- 
lisé dans le listing. 

- PasswordChar : si ce 
caractère est différent de la 
chaîne vide, toute saisie est 
remplacée par le contenu de 
cette propriété. 



- ScrollBans : permet d'auto- 
riser les barres de défilement 
autour de la zone texte. 

- Tablndex : détermine la 
position d'un contrôle dans 
l'ordre des fabulations de la 
feuille qui le contient. Cela 
fixe l'ordre d'arrivée du 
champ, lors les déplacements 
dans le formulaire, à l'aide 
de ld touche [Tab], 

- TabStop : permet de déci- 
der si le chdmp sera un point 
d'arrêt, lors des déplacements 
dans le formulaire, à l'aide 
de ld touche [Tob], 

- Tag : champ réservé à 
l'usage de l'utilisateur. 



- Top : distance en Twips, 
entre le haut du formulaire et 
le contrôle. 

- Visible : si la valeur est 
False, le contrôle est invisible. 
Pour True, le contrôle est des- 
siné par Windows. 

- Wldfli : largeur en Twips du 
contrôle. 

Voila qui en termine avec la 
liste des propriétés du contrô- 
le d'édition de texte. 
Que toutes ces informations 
vous soient les plus béné- 
fiques possibles ! 

Pierre Butand 



ABONNEMENT A PC NOVICE 
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Zoom fractal : optimisation 



Voici le dernier article concernant le zoom-f racial. 

Nous pensons qu'il s'agit du plus intéressant, car il 

porte sur l'optimisation de notre zoom. En effet, 

vous avez pu remarquer que la routine que nous 

avons écrite, le mois passé, est assez lente et 

surtout, si jamais vous enlevez le "TURBO" de votre 

ordinateur, la vitesse du zoom est grandement 

diminuée ! Cette routine est donc loin d'être 

parfaite, aussi devons-nous l'optimiser. 



Par optimisation, nous entendons 
gain en vitesse et en qualité : 
d'une part, nous ferons connais- 
sance avec le code généré et dvec 
l'accès a la Vidéo-RAM (VRAM), et 
d'autre part, nous apprendrons à pro- 
grammer un ""rimer", pour que le zoom 
tourne à la même vitesse sur toutes 
les machines, (et donc, avec ou sans 
"turbo"). 

Mais, avant de vouloir améliorer la 
vitesse de notre zoom, il faut savoir 
l'évaluer. La méthode employée peut 
surprendre au départ mais, comme 
vous le comprendrez rapidement, elle 
est très addptée à la programmation 
d'animations graphiques. 
Nous gardons la synchronisation avec 
le balayage du canon a électrons, et, à 
chaque VBL, lors de l'appel de ld pro- 
cédure dont on doit mesurer la vitesse, 
nous changeons d'abord la couleur du 
raster, (en blanc par exemple), puis 
nous appelons la procédure et, enfin, 
nous remettons lo couleur du raster au 



noir, A l'écran, nous obtiendrons ainsi 
une bande de couleur, dont l'amplitu- 
de représente la vitesse. 
En effet, nous partons du principe que 
ld totalité de l'écran correspond à 1 00% 
du temps machine par VBL. 
Donc si, par exemple, la hauteur de ld 
bdnde de couleur occupe la moitié de 
l'écran, nous pouvons en déduire que 
la procédure demande 50% du temps 
mdchine. 

Le but de l'optimisotion en vitesse est 
alors de réduire, au maximum, la hau- 
teur de la bdnde de couleur. 
Dans le source "ZOOMER.ASM" présent 
sur la disquette de PC Novice, vous 
trouverez deux macros : "Raster_Start" 
et "Raster End" qui se chargent res- 
pectivement de mettre la couleur du 
raster en blanc et en noir. 
D'un point de vue technique, pour chan- 
ger la couleur du raster, il suffit de pro- 
grammer l'index du DAC, (le généra- 
teur de couleur), de la carte VGA. Nous 
avons déjà expliqué son fonctionne- 
ment, lors du précédent article. 

Nous pouvons maintenant optimiser la 
routine de zoom. Lo première chose à 
faire, c'est de localiser le facteur limi- 
tant, dans la routine. 
La procédure de zoom est constituée de 
deux boucles principales, chacune 
contenant une boucle. 
L'ensemble d'instructions, contenues 
dans chacune de ces "sous-boucles", 
est exécuté 8000 fois. 
Or, à chaque itération, le prefetch du 
processeur est vidé à cause du saut, 
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(DEC / JNE). Voila notre 
facteur limitant. 
Le File-Prefetch est inclus 
dans l'unité de prélecture 
des instructions, ou sein 
du microprocesseur. 

A chaque cycle d'horloge, 
pendant qu'une instruc- 
tion est exécutée, cette 
unité décode les pro- 
chaines instructions et les 
stocke dans une queue 
de prélecture: le File- 
Prefetch. 

Ce mécanisme permet au 
processeur d'aller plus 
vite. 

Toutefois, après une ins- 
truction de branchement, 
le File-Prefetch doit être 
vidé car, sinon, le pro- 
cesseur n'exécuterait pas 
la bonne instruction. 
C'est pourquoi, lors de 
l'exécution d'une boucle, 
le processeur ne va pas 
aussi vite qu'il le pour- 
rait. 

Pour que la vitesse soit 
optimale, nous allons 
"étendre" les sous- 
boucles, c'est-d-dire, que 
nous allons supprimer les 
instructions gérant la 
boucle et coder l'équi- 
valent de 80 fois le conte- 
nu de cette boucle, (le 
nombre d'itérations est 
de 80). 

Une pseudo-instruction 
de MASM/TASM nous 
permet de faire ceci, sans 
nous fatiguer les doigts : 
il s'agit de REPT : 



REPT 80 



mov al,[gs:esi] 
stosb 
add dx,bp 
mov bl.dh 
add esi.ebx 
xor dh.dh 
ENDM 

Et voila, ce qui se situe 
entre le REPT et le ENDM 
est répété 80 fois, lors 
de l'assemblage. 
Cette technique qui 
consiste à remplacer une 
boucle, voire un algorith- 
me, par du code qui sera 
exécuté sans condition, 
est nommée :"CODE 
GENERE*. 

Du code généré, bien 
exploité, permet d'at- 
teindre des gains de vites- 
se très impressionnants. 
Par contre, sur les 486, il 
ne faut pas vouloir coder 
n'importe quoi en code 
généré, car la cache inter- 
vient ! 

En effet, la cache du code 
a une taille de 4 Ko sur le 
486, (plus 4 Ko pour les 
données), et, lorsque le 
code dépasse cette limi- 
te, la cache est réactua- 
lisée. Le mécanisme est 
assez semblable à celui 
du file-prefetch. 
Or, vous l'avez deviné, le 
code généré demande 
beaucoup de place en 
mémoire. 

Il faut donc veiller à ce 
qu'il ne dépasse pas 4Ko, 
car sinon la cache devra 
être, lors de l'exécution, 



rechargée, ce qui mono- 
polise le CPU. 
Dans cette situation, il ne 
faut pas étendre la boucle 
à son maximum, mais 
diminuer le nombre d'ité- 
rations par du code géné- 
ré. 

Par exemple, prenons 
une boucle de 10 000 
itérations. 

Le code généré équiva- 
lent occupe 20 000 
octets, (c'est un exem- 
ple). Il y a donc plusieurs 
dépassements de cache. 
Il serait alors plus judi- 
cieux de remplacer la 
boucle de 1 000 itéra- 
tions par une boucle de 5 
itérations, avec, à l'inté- 
rieur, du code généré 
équivalent à une boucle 
de 2 000 itérations, (qui 
occupera 4 000 octets). 

Une seconde optimisa- 
tion en vitesse est pos- 
sible, grâce à la carte 
VGA. 

Sur les PC à base de 
80386 et supérieurs, la 
carte VGA est une carte 
16 bits. 

Elle est capable de mani- 
puler des mots, à la 
même vitesse que des 
octets. 

Alors, pourquoi ne pas 
exploiter cette possibili- 
té ? 

Toutefois, il y a une res- 
triction : il fout que les 
mots soient alignés en 
VRAM, sur une adresse 
paire, pour que la vitesse 



soit optimale. Sinon, le 
traitement, (lecture ou 
écriture), devra être scin- 
dé, (par le Hardware), en 
deux étapes, et donc, il 
réclamera plus de cycles 
BUS. 

Dans notre cas, nous 
n'avons pas de problè- 
me d'alignement, car 
nous commençons l'écri- 
ture des données sur une 
adresse paire. 
Alors, nous remplaçons 
le STOSB par un STOSW, 
après quelques modifi- 
cations dans le code 
généré qui, d'ailleurs, ne 
sera plus répété que 40 
fois : 

REPT 40 

mov 

al,[gs:esi] 

add dx.bp 
mov bl.dh 
add esi.ebx 
xor dh.dh 
mov 

ah.[gs:esi] 

stosw 

add dx.bp 
mov bl.dh 
add esi.ebx 
xor dh.dh 

ENDM 

A ce stade, nous pouvons 
encore améliorer le code, 
en supprimant deux ins- 
tructions, et en rempla- 
çant un adressage indexé 
par un adressage registre 
indexé. 

De plus, sur 486, si l'on 
accède a un registre dont 
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le résultat dépend de l'ins- 


ah,[gs:esi+ebx] 


les machines, la diffé- 


d'interruption 8259. Cette 


truction précédente, on 


add dx.bp 


rence étant le nombre 


ligne correspond à 


perd un cycle 


d'horloge, 


stosw 


d'images générées pdr 


l'interruption 08h du PC. 


(à cause du Pipeline). 


mov bl.dh 


seconde. 


Par défaut, cette inter- 


Nous avons donc intérêt 


xor dh.dh 


Pour lancer un rimer, 


ruption 08h est appelée 


à "alterner" les instruc- 


add esi.ebx 


nous devons reprogram- 


environ 18.2 fois par 


tions au mdximum, 


ENDM 


mer lo fréquence du tem- 


seconde. 


même si le source devient 




porisateur 8253/8254 et 


Mais, il est tout à fait pos- 


plus difficile d 


relire. 


Mdintendnt, nous allons 


installer le gestionnaire 


sible de modifier cette fré- 


Voici ie résultat final : 


apprendre à programmer 


d'interruptions. 


quence qui peut paraître 






un "timer". 


Le temporisoteur 8253 


absurde ! 


REPT 40 




C'est une technique qui 


ou 8254 est un proces- 


Le canal 1 du tempori- 


add 


dx.bp 


a été utilisée, notamment 


seur qui possède trois 


sateur est utilisé por le 


mov 




dans le jeu "Alone In The 


canaux ou "timers". 


Herdwdre, pour le rafraî- 


al,[gs:esi] 




Dark", grâce à laquelle le 


Le canal est câblé sur 


chissement de la mémoi- 


mov 


bl.dh 


personnage évolue à la 


l'IRQ 0, c'est-à-dire, sur ld 


re, alors que le canal 2 


mov 




même vitesse sur toute 


ligne du contr/ leur 


permet au beeper d'avoir 
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une fréquence fixe en 
entrée. 

La procédure d'installa- 
tion du timer est 
"SeMïmer". 

Nous sauvegardons 
d'abord l'adresse de 
l'ancien gestionnaire de 
l'interruption 08h. 
Cette adresse FAR est 
située à l'offset 32=8*4. 
Nous y mettons, ensui- 
te, l'adresse de notre 
propre gestionnaire : 
"Newjlmer*. Enfin, nous 
fixons la fréquence du 
timer, (canal du tem- 
porisateur), à environ 
100 Hz. 

Le temporisateur possède 
4 registres, situés aux 
adresses I/O: 40h, 41 h, 
42h, 43h. Ces registres 
correspondent, respecti- 
vement, au canal 0, 
canal 1, canal 2, état. 
La description du port 
43h, (étot), n'est pas très 
claire. Sachez que les bits 
6 et 7 définissent quel 
canal va être concerné, 
(canal : 00b, canal 1 : 
01 b, canal 2 : 1 Ob), les 
bits 4 et 5 précisent le 
type d'accès, (lecture : 
00b, écriture poids 
foible : 01b, écriture 
poids fort : 10b, écriture 
poids faible, puis poids 
fort : 1 1 b). 

Les bits 1 , 2 et 3 doivent 
être a 011b, (ils définis- 
sent le type de signal). 
Quant au bit 0, un 1b 



signifie "mode BCD", et 
un Ob signifie "mode 
binaire*. 

Nous écrivons la valeur 
001 101 10b au registre 
d'état du temporisateur 
(canal 0, écriture mot, 
binaire). 

Ensuite, pour savoir quel- 
le valeur écrire au port 
40h, nous devons appli- 
quer la formule suivan- 
te : 

Valeur=l 193 180 / 
Fréquence 

Pour 1 00 Hz, nous obte- 
nons, en hexa, à peu 
près 2E9Cn. Voici la 
séquence assembleur : 

mov 
al.OOllOllOb 

ouf 43h,al 

mov al,9Ch 

out 40h,al 

mov al,2Eh 

out 40h,al 

Il ne nous reste plus 
qu'une chose à faire : 
masquer toutes les inter- 
ruptions, sauf celle du 
timer, afin d'avoir le maxi- 
mum de temps machine 
a notre disposition. 
Ceci est possible, en vali- 
dant certains bits du port 
21h. 

Ce port correspond au 
registre de masquage du 
premier 8259 (PIC: 
Programmable Interrupt 
Contrôler). 



Le bit correspond a la 
ligne 0, le bit 1 a la ligne 
1 , etc. 

Nous ne devons autoriser 
que la ligne 0, nous écri- 
vons donc (1 1 1 1 1 1 10b 
= not 1) au port 21 h. 

La procédure "NewJÏ- 
mer" n'a rien d'extraordi- 
naire. 

Notez l'utilisation de 
variables différentes pour 
le timer et pour la pro- 
cédure de zoom, 
(IFractal Page et Fractal 
Page), ceci, pour éviter 
des interférences. 
De plus, à la fin de 
"New_Timer", nous 
devons respecter le pro- 
tocole "Interrupt Aknow- 
ledge" en écrivant 20h au 
port 20h. 

Ceci permet au 8259 de 
savoir que l'interruption 



s'est bien déroulée, et 
qu'il peut donc poursuivre 
son exécution normale- 
ment. 

A la fin du programme, 
nous devons réinstaller 
l'ancien gestionnaire de 
l'interruption 08h; nous 
devons aussi fixer la fré- 
quence du canal du 
8254 à 18.2 Hz. Pour 
cela, nous écrivons le 
mot OFFFFh (1193180/ 
65535= 18.2) sur le port 
40h. 

Voila, nous en avons ter- 
miné avec notre zoom- 
fractal en Flat-Real-Mode. 
Rendez-vous le mois pro- 
chain, avec un nouvel 
effet utilisant le FRM. 

Cêdric Bermond 
(LCA / InFInY) 




PC Novice n° 17 



26 



octobre 1994 




vttte' 



Sécurisez vos données (6) 



Défragmentez votre disque 

MS-DOS, depuis sa version 6.00, inclut un 
outil permettant d'optimiser votre disque 
dur : DEFRAG. Tout comme les outils que 
nous avons déjà abordés, l'utilisation de ce 
dernier vous permettra d'éviter bien des pro- 
blèmes ! 

Note : [Entrée] signifie que vous devez 
appuyer sur la touche Entrée, 

La Défragmentation 

Chaque fois que vous effacez un fichier de 
votre disque dur, (ou disquette), MS-DOS 
enregistre cet espace comme étant disponible 
pour l'enregistrement d'autres fichiers. Mais, 
il se peut que le nouveau fichier soit plus grand 
que le précédent. Dans ce cas, MS-DOS 
coupe le fichier de manière à combler les 
espaces existants. 

Ainsi, un fichier peut se retrouver découpé en 
plusieurs morceaux, répartis sur le disque 
parmi tous les espaces restants. Cela pose 




Vous pouvez sélectionner l'unité que vous désirez défrag- 
menter. 



des problèmes de vitesse d'accès : en effet, 
il est beaucoup plus long de parcourir tous les 
plateaux d'un disque, pour récupérer ses 
données. De plus, avoir ses données répar- 
ties sur le disque augmente le risque de perte 
de données I. 

Pour lutter contre ce phénomène (inévitable !), 
vous avez à votre disposition, depuis la ver- 
sion 6.0 de MS-DOS, un outil de réorgani- 
sation de disque : DEFRAG. 

DEFRAG 

DEFRAG réorganise les fichiers de votre disque, 
pour en améliorer les performances et éviter 
de perdre des "bouts" de fichiers. 
Avant de lancer DEFRAG, assurez-vous que 
vous n'êtes pas sous Windows (ou dans 
une session DOS sous Windows), vous ris- 
queriez de perdre des informations. En effet, 
Windows est un environnement multitâches, 
c'est-à-dire qu'il peut exécuter plusieurs appli- 
cations simultanément. 
Ces différentes applications risquent d'avoir des 
fichiers ouverts, qu'elles utilisent, et peuvent 
donc écrire dedons. Sous Windows, et sur- 
tout ovec un cdche-disque comme SMART- 
DRIVE, ces écritures sont susceptibles d'avoir 
lieu n'importe quand et, malheureusement, 
juste a l'instant où le fichier est défragmen- 
té. Résultat : un fichier qui sera perdu ! De toute 
manières, DEFRAG vérifiera pour vous si 
vous êtes en environnement multitâches et 
refusera alors de lancer la défragmentation. 
La syntaxe de lancement de DEFRAG est : 
defrag [unité:] [/f] [/s[:]ordre] [/b] [/ski- 
phigh] [/Icd | /bw | /gO] [/h] [Entrée] 
ou 

defrag [unité:] [/u] [/b] [/skiphigh] [/Icd | 
/bw | /gO] [/h] [Entrée] 
où: 



PC Novice n° 1 7 



27 



octobre 1 994 




unité : représente l'unité de 
disque que vous désirez 
défragmenter. 

/f : DEFRAG défragmente les 
fichiers du disque et s'arran- 
ge pour ne pas laisser 
d'espace HPre entre les 
fichiers ; tous les fichiers 
seront collés les uns aux 
autres du début du disque. 
/s : lors de la défragmenta- 
tion, DEFRAG va réarranger 
les fichiers, suivant un certain 
ordre par répertoire. 
Sons ce commutateur, 
DEFRAG va prendre l'ordre 
de tri par défaut existant sur 
le disque. Les deux points (:) 
sont optionnels, et vous pou- 
vez choisir une valeur de tri, 
sans la séparer par des 
espaces, parmi les valeurs 
suivantes : 

n : tri par nom, 
dans l'ordre 

alphabétique (de A al); 
n- : tri par nom, dans 
l'ordre alphabétique 
inverse (de Z a A); 
e : tri par extension, dans 
l'ordre alphabétique 
(de A a Z); 

e-: tri par extension, dans 
l'ordre alphabétique 
inverse (de Z a A); 
d : tri par date et heure; 
de la plus ancienne à la 
plus récente; 
d- : tri par date et heure; 
de la plus récente à la 
plus ancienne; 
s : tri par taille, ddns 
l'ordre croissent; 
s- : tri par taille, dans 
l'ordre décroissant. 



:::::::c:::::::::c::::::c::::c ::::::::i:;::::i::i::::::::::::::::: 




DEFRAG vous demande de confirmer avant d'interrompre 
une défragmentation. 



/b : reboot, redémarre l'ordi- 
nateur après la défragmen- 
tation. 

/ skiphlgh : empêche DE- 
FRAG de se charger en 
mémoire supérieure, (si elle 
est disponible). DEFRAG se 
chargera donc en mémoire 
conventionnelle (sous les 
640 Ko du DOS). 
/Icd : Idnce DEFRAG, en uti- 
lisant un affichage à cristaux 
liquides .(utile pour les por- 
tebles). 

/bw : lance DEFRAG, en uti- 
lisant un affichage noir et 
blanc. 

/gO : désactive la souris ainsi 
que les caractères gra- 
phiques. 

/h : par défaut, un fichier 
déclaré caché (attribut h acti- 
vé) n'est pas défragmentable. 
Cependant, cette opération 
est rendue possible grâce à 
cette option. Mais, il existe 
certains fichiers spéciaux, 
souvent des fichiers systèmes 
(attribut s activé), qui ne 
seront pas dépldtdbles. Il 



s'agit, par exemple, du fichier 
de swap de Windows 
(386SPART.PAR). 
/u : contrairement à l'option 
/f, défragmente les fichiers 
en laissant les éventuels 
espaces libres entre deux 
fichiers sur le disque. 

Restriction 

En plus de ne pns pouvoir 
être utilisé dans un environ- 
nement multitâches, DEFRAG 
ne fonctionne pas pour 
défragmenter des disques 
réseaux, ou des disques 
créés au moyen d'INTERUNK. 

Exemples 

Pour défragmenter l'unité de 
disque D, trier par nom, ddns 
l'ordre alphabétique, défrag- 
menter les fichiers cachés et 
optimiser au maximum 
l'unité, tapez : 

defragd: /f/sn/h [Entrée] 
Pour défragmenter l'unité en 
cours, trier par date de érec- 



tion, du plus récent au plus 
ancien, ne pas charger le 
DEFRAG en mémoire haute, 
relancer la machine après la 
défragmentation et optimiser 
au maximum l'unité, tapez : 
detrag /f /sd- /b /skiphigh 
[Entrée]. 

Exécution 

Après avoir lancé DEFRAG 
avec les options souhaitées, 
vous arrivez dons l'interface 
de ce programme. Tout 
d'abord, il vd tester la mémoi- 
re système, puis , si vous ne 
l'avez pas spécifié lors du 
Idncement de DEFRAG, il va 
vous demander de sélec- 
tionner l'unité de disque que 
vous désirez défragmenter. 
Il ne vous propose que des 
disques locaux. Si vous sélec- 
tionnez <Annuler>, vous 
retournez sous DOS. Après 
avoir sélectionné le disque 
que vous souhariez optimiser, 
appuyez ou cliquez sur 
<0K> . Si vous l'aviez spé- 
cifié sur la ligne de com- 
mande, cet écran n'apparaît 
pas. 

Si vous n'avez pas spécifié de 
méthode de défragmentation 
(/f OU /u), DEFRAG vous 
indique le pourcentage du 
disque qui est ou n'est pas 
fragmenté, ainsi que la 
méthode de fragmentation 
que lui préconise. Vous avez 
alors le choix entre lancer la 
defragmentation, en ap- 
puyant ou cliquant sur >Opti- 
miser< ou, si vous désirez 
changer certains paramètres, 
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sur >Configurer<. Sinon, 
DEFRAG lance la défrag- 
mentation immédiatement 
sur le disque que vous avez 
spécifié. 

Vous avez toujours la possi- 
bilité de quitter la défrag- 
mentation en appuyant sur 
Echap. Une confirmation 
vous sera alors demandée. 

Le Menu Optimiser 

Ce menu vous sert à mettre 
en place, ou à changer, des 
options de défragmentation. 
En premier lieu, vous avez 
un menu pour lancer la 
défragmenation avec les 
options en cours. 
Ensuite, le menu "Lecteur..." 
qui vous permet de sélec- 
tionner une nouvelle unité à 
défragmenter. 

En dessous, vous avez le 
menu "Méthode d'optimisa- 
tion..." qui vous permet de 
choisir entre une défragmen- 
tation des fichiers, (qui 
correspond a un /u 
sur la ligne de com- 
mande), ou une 
défragmentation com- 
plète, (qui correspond 
à un /f). 

Le menu "Trier des 
fichiers..." vous per- 
met de choisir l'ordre 
de tri des fichiers, par 
répertoire. Vous avez le 
choix comme critère, 
entre 'Nom', (corres- 
pondant a un /sn sur 
la ligne de comman- 
de), 'Extension', (cor- 
responaant a un /se), 



'Date', (correspondant a un 
/sd), Taille', (correspondant 
a un /ss) ou pas a'ordre de 
tri, chacun aes choix précé- 
dent pouvont s'effectuer dans 
l'ordre croissant, (défaut), ou 
l'ordre décroissant, (ajouter 
un '-' sur la ligne ae com- 
mande). 

Pour choisir une option, soit 
vous cliquez avec la souris 
sur l'option souhaitée, soit 
vous amenez le curseur sur 
l'option désirée, avec les 
flèches de déplacement, et 
vous la sélectionnez avec la 
barre d'espdce. Dans tous 
les cas, vous validez avec 
[Entrée]. 

Si vous aviez indiqué une 
option sur la ligne de com- 
mande (unité, /f ou /u, /s), 
elle apparaît comme défaut 
dans le menu correspondant. 
Le menu "Symbole de l'orga- 
nisation..." vous explique les 
différents symboles utilisés 
par DEFRAG. 



Le menu "A propos de 
DEFRAG..." vous rappelle que 
cet outil est un dérivé d'un 
outil bien connu des utilisa- 
teurs des produits NORTON. 
Enfin, le menu "Quitter qui se 
passe de commentaire 

Pendant la 
défragmentation 

DEFRAG va a'abord réorga- 
niser vos répertoires, puis il va 
tester la fiabilité de votre 
disque, pour éviter tout pro- 
blème. En effet, pendant une 
défragmentation, l'unité est 
énormément sollicitée en lec- 
ture et en écriture. 
Les zones défragmentées 
prennent une coloration 
jaune, (ou blanche pour des 
écrans monochrones). Une 
fenêtre, en bas à gauche, 
intitulée 'Etat - , vous tient au 
courant de l'avancement ae 
la défragmentation, en vous 




indiquant le cluster en cours 
de défragmentation, le pour- 
centage déjà effectué, ainsi 
que le temps écoulé et la 
méthode de défragmentation 
utilisée. La fenêtre à droite 
vous rappelle la symbolique 
utilisée, ainsi que le nombre 
de clusters représenté par un 
bloc à l'écran. Plus votre 
disque est grand, plus ce 
nombre augmente. 
Lorsque la aéfragmentation 
est terminée, vous avez la 
possibilité de choisir une autre 
unité à défragmenter, de 
reconfigurer DEFRAG, ou de 
quitter le programme. 

La défragmentation est une 
méthode de protection de 
données et d'optimisation de 
disque qui doit faire partie ae 
votre politique ae sécurité. Il 
n'est pas nécessaire ae lan- 
cer une aéfragmentation sans 
nécessité mais, suivant l'uti- 
lisation de votre disque, de 
une à quatre fois par 
mois paraît raisonnable, 
sans pour autant négli- 
ger tous les outils et 
conseils qui ont été 
abordés les fois précé- 
dentes. 

Laurent BARRAT 



Après la défrag- 
mentation, vous 
pouvez réitérer le 
processus sur 
d'autres unités, 
reconfigurer 
DEFRAG ou quitter. 
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Les bugs 

Le treizième fléau ! 



Les bugs sont un cauchemar que tout le monde 

rencontre un jour ou l'autre. Quel est l'utilisateur qui 

n'a pas poussé un cri de rage devant un 

programme bugé ? D'où viennent les bugs ? 

Pourquoi reste-t-il encore des bugs dans nos 

logiciels ? Faisons le point sur ces monstres des 

temps modernes. 



Le risque technologique (ait partie de 
notre monde moderne. Les bateaux 
coulent. Les ponts s'effondrent. Les 
immeubles brûlent. Les ampoules électriques 
se cassent. Les fusibles sont défaillants. Les 
grille-pains tombent en panne. Les lignes 
électriques sautent. 

Nous avons pris l'habitude de ces événe- 
ments qui eppartiennent à notre vécu quoti- 
dien. Pour notre malheur, les bugs sont a 
inclure dans cette catégorie de nuisances 
domestiques. 

Qu'est-ce qu'un bug ? 

Un bug est une onomalie de fonctionnement 
ddns le déroulement d'un programme. Il exis- 
te différents types de bugs. Certains sont 
inoffensifs, alors que d'autres sont extrême- 
ment dangereux et font courir de gros dan- 
gers à vos données. 

Le bug le plus connu et le plus spectaculai- 
re est le "plantage". Dans ce cas, la machi- 
ne se bloque complètement. Toutes les don- 
nées non sauvées sur disque sont 
irrémédiablement perdues ! Le seule maniè- 
re de reprendre le contrôle de l'ordinateur est 
de couper l'alimentation ou de presser sur le 
bouton [RESETJ, situé à l'avant de la mochi- 



Bug ou Bogue ? 

L'informatique est une discipline qui emploie 
beaucoup de termes techniques d'origine 
dméricaine. Le législateur français qui 
réprouve cette situation essaie, parfois, de 
lutter contre cette invasion sournoise. L'une 
de ces idées les plus tdrfelues d été de 
décréter que le terme "Bug" doit s'écrire en 
Français "Bogue". Donc, si vous voulez 
foire chic, employez "Bogue" a la place de 
"Bug" ! Cest profondément ridicule, puisque 
"Bug" n'a aucune signification en Français 
et veut dire "Insecte" en américain ! Afin de 
lutter contre l'invosion culturelle, lo meilleu- 
re solution n'est certainement pos de don- 
ner une allure française a un mot venu 
d'ailleurs ! Notons, par ailleurs, que "Bug" 
et "Bogue" sont des mots masculins. On doit 
dire un "Bogue" et non une "Bogue" ! 



ne. Comment une chose aussi désdstreuse 
peut-elle se produire ? 
Un ordinateur est constitué d'un certain 
nombre de circuits électroniques, mais, sur- 
tout, d'un logiciel spécial : le système d'exploi- 
tation, (le DOS). Cest un programme "sys- 
tème" qui supervise le fonctionnement de 
l'ordinateur. 

Chèque fois que vous lancez l'exécution d'un 
programme, il se voit attribuer une zone 
mémoire lui permettant de stocker des don- 
nées ,(textes pour un traitement de textes, 
images pour un logiciel de dessins, etc.). 
Lorsqu'un bug altère le fonctionnement d'un 
programme, celui-ci peut se mettre a écrire 
des informations n'importe où ddns la mémoi- 
re du PC ! Si la zone mémoire contenont le 
DOS est touchée par ce fonctionnement anar- 
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Les bugs mineurs 

Heureusement pour nous, 
tous les bugs ne sont pas 
catastrophiques. Lo plupart 
des bugs n'ont qu'une action 
mineure. Le plus souvent, les 
logiciels bugés ont une ou 
plusieurs fonctions qui mar- 
chent d'une manière bizar- 
re. Que pensez-vous d'un 
frottement de textes qui impri- 
me systématiquement une 
page vide entre deux pages 
de textes ? Pas très écono- 
mique en papier ! Voyons 
quelque chose de plus drôle : 
nous ovons tous appris à 
l'école que zéro est un 
nombre qui n'a pas de signe. 
Il n'est ni positif, ni négatif. Ce 
n'est pas l'option d'un logiciel 



chique, le DOS est altéré et 
peut faire n'importe quoi ! 
Cest comme si l'état-major 
d'une drmée se trouvait subi- 
tement pris de folie ! Quand 
le système superviseur d'un 
ordinateur est atteint d'une 
telle crise, il se comporte de 
la même manière que nous : 
il court se cacher dans un 
coin de sa chambre et se 
met à trembler, en attendant 
une douche froide ! 

Parfois, on obtient un petit 
bonus. Des caractères ou 
des barres peuvent défiler sur 
l'écran. Les haut-parleurs 
peuvent se mettre à siffler, 
phénomène assez rare, mais 
toujours très apprécié par vos 
collègues de bureaux ! 
Certains "plantages- bla- 
gueurs' n'affectent qu'une 
fonction de l'ordinateur : la 
souris, le clavier ou le lec- 
teur de disques. Si cela vous 
arrive, ne frappez pas votre 
ordinateur ! Respirez un grand 
coup, coupez l'alimentation, 
faites deux fois le tour du 
pâté de maisons, et... allez 
promener le chien !. 

Voici l'Eniac, le premier 
véritable ordinateur, un 
monstrueux assemblage 
de tubes électriques, de 
relais et de câblages en 
tous sens. Cette machine 
avait la même puissance 
de calcul qu'une mini-cal- 
culatrice de poche ! La 
programmation se faisait en modifiant le câblage interne de bug, (insecte), 
la machine. C'est sur ce type de machine que les premiers ordinateur. 



de calcul qui affichait systé- 
matiquement le signe "-' 
devant un zéro. Nous avons 
aussi le cas d'un traitement 
de textes qui agissait un peu 
trop vite. Chaque fois que 
l'utilisateur faisait défiler l'écran 
pour passer à la page sui- 
vante, le logiciel envoyait deux 
pages et non une ! Très éner- 
vant! 

Sans altérer le fonctionne- 
ment de l'ordinateur, certains 
bugs peuvent être dangereux. 
Pdr exemple, que pensez- 
vous d'un logiciel de calcul 
qui transforme automatique- 
ment les grands nombres 
positifs en nombre négatifs ?. 
Cela peut-être grave, surtout 
si c'est un logiciel de comp- 
tabilité ou un programme 




LES PREMIERS BUGS 



scientifique calculant la résis- 
tance des matériaux à utiliser 
pour la construction d'un 
pont! 

D'où viennent 
les bugs ? 

Les bugs proviennent des 
aléas des techniques de pro- 
grammation utilisés pour écri- 
re les programmes. La réali- 
sation d'un logiciel est une 
chose extrêmement com- 
plexe, les programmeurs 
peuvent être victimes de 
petites erreurs en travaillant. 
La réalisation d'un logiciel se 
toit en trois phases : définition 
des fonctions, étude tech- 
nique et écriture du pro- 
gramme. 

L'écriture du programme se 
fait avec un langage conçu 
spécialement pour être com- 
pris par l'ordinateur. En fait, 
il ne s'agit pos d'un langage 
dans le sens que l'on donne 
généralement à ce mot. Cest 
plutôt une liste d'ordres que la 
machine doit exécuter. 



bugs sont apparus. C'était 
des insectes qui s'instal- 
laient a l'intérieur de la 
machine et mangeaient la 
gaine isolante des câbles, 
altérant ainsi le fonction- 
nement de l'ordinateur ! 
Par la suite, l'habitude fut 
prise de donner le nom de 
à tout ce qui perturbe le fonctionnement d'un 
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Exprimé en Français, cela 
donne a peu près ceci : "Faire 
les opérations A, B et C. Si 
l'événement X se produit, 
alors, exécuter les opérations 
Z et X." Un programme est 
constitué de plusieurs 
dizdines de milliers d'ins- 
tructions élémentaires de ce 
type. Cela fait vraiment beau- 
coup ! Trop, pour que des 
humains "normaux' équipés 
d'un seul cerveau ne fassent 
pas d'erreur ! 

Les logiciels 
sont-il tous bugés ? 

Les équipes de développe- 
ment passent un temps 
considérable à tester les pro- 
grammes et à éliminer les 
bugs. Hélas, il en reste tou- 
jours. Il n'existe pas de 
méthode totalement effica- 
ce, pour repérer tous les bugs 
d'un logiciel. Donc, il est 
impossible de savoir si un 
logiciel est exempt de bugs. 
Cela ne va pas sans avoir 
une certaine influence sur la 
manière dont les pro- 
grammes sont commerciali- 
sés. Tous les nouveaux logi- 
ciels qui sortent sont plus ou 
moins bugés. Au bout de 
quelques mois, l'éditeur dis- 
pose d'une liste des bugs 
signalés par les heureux 
acheteurs et entreprend de 
sortir une version de mise à 
jour débugé ! 

Ne vous précipitez pas sur 
les nouveaux logiciels et 




attendez quelques mois. Il y 
aura toujours des incons- 
cients pour essuyer les 
plâtres ! Si vous avez des 
problèmes ovec un logiciel, 



contactez l'éditeur pour savoir 
si une mise à jour est dispo- 
nible. Un point important à 
noter : la plupart des éditeurs 
n'aiment pas reconnaître que 



Un bug d'envergure ! 

Voici quelques années, le NORAD, l'organisme qui s'occupe de 
lo détense nucléaire des Etats-Unis, a failli déclencher une guer- 
re atomique. Le système de détection de tirs ennemis se trou- 
ve entièrement géré par ordinateur. Des programmes de tests, 
conçus pour simuler une attaque nucléaire russe, permettent 
d'évaluer l'efficacité du système de défense. Un beau jour, un 
bug provoque l'exécution d'un de ces programmes de simula- 
tion. Puisqu'aucun exercice n'était prévu, les militaires ont cru 
à une véritable attaque ! La réelle nature de l'alerte ne fut décou- 
verte que 5 minutes avant le tir des missiles américains ! Nous 
avons donc frôlé la destruction totale, à cause d'un bug infor- 
matique ! Parions qu'a partir de maintenant, vous ne regarde- 
rez plus votre ordinateur du même regdrd ! 



leurs produits sont bugés. 
Pour eux, les mises à jours 
sont de nouvelles versions 
du logiciel, plus performantes 
et offrant des fonctions sup- 
plémentaires, que vous n'uti- 
liserez certainement jamais ! 
Ne vous laissez pas abuser 
par la langue de bois des 
commerciaux informatiques ! 

Que faire 
après un bug ? 

Si votre ordinateur fait une 
chose bizarre, il faut couper 
son alimentation et attendre 
au moins 1 secondes avant 
de le rallumer. Ce laps de 
temps garant que la mémoi- 
re de la machine est totale- 
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ment effacée. Les bugs n'ont 
pas obligatoirement des effets 
visibles. Il est possible qu'un 
bug insignifiant perturbe de 
manière subtile le fonction- 
nement de l'ordinateur. L'effa- 
cement de la mémoire est le 
meilleur moyen d'éviter cela. 
Si le phénomène se repro- 
duit, notez bien les circons- 
tances précises de son appa- 
rition. Certains bugs ne se 
déclenchent que dans des 
circonstances particulières. 
Cest pourquoi les program- 
meurs ont tant de difficultés 
aies repérer tous et a les éli- 
miner ! Si le logiciel vient de 
sortir et que vous avez un 
esprit civique, envoyez une 
lettre à l'éditeur en lui expli- 
quant la nature du problè- 
me. N'hésitez pas à aonner 
un maximum de détails sur la 
configuration de votre ordi- 
nateur et les logiciels que 
vous utilisez. Ces informa- 
tions sont très précieuses 
pour les chasseurs de bugs. 

Qui est 
responsable 
des bugs ? 

En aucun cas XXXXXX ou ses 
fournisseurs ne pourront être 
tenus pour responsables be 
tout dommage, de quelque 
nature que ce soit, notam- 
ment, perte d'exploitation, 
perte de données ou toute 
autre perte financière résultant 
de l'utilisation ou de l'impos- 
sibilité d'utiliser le produit 



XXXXXXX, même si XXXXXXX 
a été prévenu de l'éventuali- 
té de tels dommages. Le pré- 
sent accord est régi par le 
droit français. 

Ce texte ne vous dit rien ?, 
relisez avec attention la licen- 
ce de vos logiciels habituels, 
surtout les produits de 
bureautique. Vous y trouverez 
la même formule, ou quelque 
chose d'approchant ! Cela 
signifie que les éditeurs ne 
reconnaissent aucune res- 
ponsabilité en cas de pro- 
blème. Que vous perdiez des 
données importontes, que 
votre disque dur soit effacé 
par le mauvais fonctionne- 
ment d'un programme ou 
qu'un logiciel donne des 
résultats erronés, l'éditeur pré- 
tend n'y être pour rien ! De 
même, il refuse d'être repon- 
sable de toute perte finan- 
cière résultant de l'impossi- 
bilité d'utiliser un logiciel. Si 
vous informatisez la comp- 
tabilité de votre entreprise et 
que le logiciel se révèle com- 
plètement bugé et inutilisable, 
l'éditeur dégage sa respon- 
sabilité quant au blocage de 
votre comptabilité. Bref, faites 
surtout très attention avec 
vos nouveaux logiciels ! 

Pour finir 

Nous espérons que la lectu- 
re de cet article ne vous a 
pas trop affolés I. Les bugs ne 
sont pas si fréquents que 
cela ! Ils existent cependant, 
et il faut en tenir compte, 
mais ce n'est pas une catas- 



Quelques termes techniques 

On trouve souvent, dans la de béta-version. Il est donc 



presse technique, des termes 
un peu complexes se rappor- 
tant aux bugs. Nous avons la 
liste des principaux d'entre- 
eux: 

Béta-version ; c'est un pro- 
gramme en cours de finalisa- 
tion qui contient encore de 
nombreux bugs. Quelques 
mois avant la sortie effective 
d'un logiciel, les éditeurs 
envoient des béta-versions à 
des testeurs choisis sur le volet. 
Ces cobayes volontaires sont 
souvent appelés des éta-tes- 
teurs. Il peut y avoir un grand 
nombre de béta-versions d'un 
même logiciel. Si c'est lo cds, 
elles sont identifiées par un 
numéro de référence. 

Pré-version : La pré-version 
d'un programme est la der- 
nière béta-version, juste avant 
la commercialisation du pro- 
duit. Cest une définition très 
théorique, puisque de nom- 
breuses personnes utilisent le 
terme de pré-version à la place 

frophe qui nous menace tous 
les jours ! Si c'était le cas, il 
faudrait jeter les ordinateurs à 
la casse et trouver un autre 
moyen de traiter les infor- 
mations ! La meilleure maniè- 
re de lutter préventivement 
contre les bugs est de souver 
régulièrement vos données. 
Cest un réflexe à prendre ! 
Une autre précaution utile est 
de s'amuser pendant 



plus prudent de considérer que 
ces deux termes ont la même 
signification ! 

Logiciel Instable : Un logiciel 
instable est un logiciel qui 
contient encore de nombreux 
bugs, et probablement des 
bugs importants. Cela fait par- 
tie du langage de bois tradi- 
tionnel de l'informatique. 
Lorsqu'un éditeur explique 
pudiquement que TrucMuch 
2.0 n'est pcs encore stable, 
cela veut dire qu'il va falloir 
attendre un "certain temps" 
avant que TrucMuch 2.0 soit 
disponible ! 

Logiciel stable : Un logiciel 
est stable lorsqu'il ne contient 
plus de bugs importants. Cela 
ne veut pas dire qu'il est prêt 
à être commercialisé, mais 
qu'il est stable, (merci pour le 
langage de bois !). On peut 
oussi dire d'un logiciel débar- 
rassé de ld plupart de ses bugs 
qu'il vient d'être stabilisé ! 



quelques jours avec les nou- 
veaux logiciels, avant de les 
utiliser vraimenf. Les bugs 
sont une partie intégrante de 
notre monde technologique, 
au même titre que les cre- 
vaisons de pneus, les pdnnes 
d'essences et les grèves de la 
RATP ! Cela arrive, mais pas 
tout le temps ! Cultivons l'opti- 
misme ! 

Patrick Leclercq 
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Décompactage 

Comment faire ? 

Trucs et astuces pour rendre aux logiciels de la 
disquette du mois leur forme originelle. 



Le compactage des données est une 
opération indispensable pour pou- 
voir diffuser un mdximum de pro- 
grammes via une disquette. Malheureu- 
sement, il est impossible d'utiiiser les 
logiciels quand ils sont sous cette forme. 
C'est pourquoi vous devez obligatoire- 
ment les décompacter avant de vous en 
servir. Tout d'abord, assurez-vous que 
votre disquette est protégée en écriture, la 
languette devant se trouver en haut ; pre- 
nez cette précaution avec toutes les dis- 
quettes originales qui sont en votre pos- 
session, afin d'éviter les erreurs de 
manipulation. Passons maintenant à l'opé- 
ration de décompactage. Allumez votre 
ordinateur et, après la séquence de boot, 
insérez la disquette du magazine ddns le 



Ce mois ci : 


CRYPTEXT.EXE : 


page 42 


GRIMLOR.EXE : 


page 39 


JCSPSTAR.EXE : 


page 35 


MASTER.EXE ; 


page 45 


MIDIART.EXE : 


page 46 


MORPHIT.EXE : 


page 36 


WINVADE.EXE : 


page 48 


32BMM (répertoire) : 


page 23 



lecteur approprié. Tapez la lettre de ce lec- 
teur suivie de ':' pour y accéder (A: ou B:). 
Faites ensuite un DIR pour vérifier le conte- 
nu de la disquette (voir encadré). 

Tous les fichiers comportant l'extension 
EXE sont compactés et n'attendent que 
votre bon vouloir pour aller s'installer sur 
votre disque dur ou, le cas échéant, sur 
une autre disquette. Mqis cette dernière 
solution ne sera valable que pour les plus 
petits d'entre eux, car un logiciel qui se 
décompacte occupe beaucoup plus de 
place qu'auparavant. Cest pourquoi vous 
devez vérifier que vous posséaez au moins 
trois fois la taille du fichier compacté sur 
le disque de destination. 

Mais, commencez toujours par lire l'article 
se rapportant au logiciel qui comporte 
souvent un complément d'informations 
quant à sa mise en oeuvre. Chaque logi- 
ciel se décompacte dans un répertoire à 
son nom. Il est possible d'effectuer un 
décompactage dans un répertoire déjà 
existant, même dans un sous-répertoire. 
Il suffit, pour cela, de le (ou les) ouvrir, puis 
de retourner sur le lecteur de disquette 
qvant de débuter la manipulation. 

Ainsi, vous pouvez directement placer les 
programmes que nous vous proposons 



dans des répertoires spécifiques que vous 
aurez préalablement créés. Pour décom- 
pacter, placez-vous sur le lecteur qui 
contient la disquette PC Novice, puis tapez 
le nom du fichier suivi de la lettre du 
disque de destination, sans oublier le (:), 
c'est tout, (ex : JEU C:). Retournez, ensui- 
te, sur le lecteur de destination, ouvrez le 
répertoire (CD JEU), puis tapez le nom du 
fichier à exécuter pour lancer le pro- 
gramme, (c'est, le plus souvent, le même 
nom que celui du répertoire). 

En cos de difficultés, lisez la description 
du magazine et les fichiers d'aide fournis 
par l'auteur du logiciel, ils apportent sou- 
vent des réponses aux problèmes. Si vrai- 
ment cela ne marche pas, n'hésitez pas 
à nous contacter sur le 361 5 PCNOV en 
nous exposant clairement ce qui ne fonc- 
tionne pas. 

Laurent-Xavier LAMORY 



Problème de densité ? 

Si vous ne possédez pas de lecteur de 
disquettes Hqute Densité (1 .44 Mo), et 
si vous n'avez pas la possibilité d'effec- 
tuer le transfert chez un ami ou un reven- 
deur, renvoyez au journal la disquette HD, 
plus un chèque de 30 francs, afin que 
nous vous fassions l'échange de for- 
mat en deux disquettes DD. 
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Jésus Christ Superstar 

Un opéra rock sous Windows 

Redécouvrez le rock des 70's, en écoutant les onze fichiers MIDI qui composent 
l'ensemble de cette transcription informatique très réussie. 




Hier un disque et un film et, aujourd'hui, quelques dizaines de 
milliers de caractères rassemblés en fichiers informatisés. 

Installation 

Après avoir allumé votre ordinateur, insérez la disquette fournie avec le maga- 
zine dans votre lecteur 3 pouces 1 12. Sous DOS, dirigez-vous sur ce lecteur 
(d: ou b:), puis, tapez JCSPSTAR suivi du disque de destination 
(ex : jcspstcr c:). Les fichiers vont alors se décompacter en créant leur propre 
répertoire. Si vous désirez les installer dans un répertoire particulier, ouvrez-le 
avant de lancer le décompactage (ex : c:, cd musique, a:, jcspstar c:). 
Dans cet exemple, les fichiers vont s'installer dans le répertoire MUSIQUE, puis 
ddns le sous répertoire JCSPSTAR, 



Réalisé en 1 973 par Norman Jewison, 
Jesus-Christ Superstar est, depuis, 
devenu un classique des comédies 
musicales de cette décennie. Ecrit par Andrew 
Lloyd Webber (musique), pur Tim Rice 
(paroles), et joué par une troupe de théâtre, 
la Spirit Organisation, ce film reprend, en 
onze tableaux, les principaux épisodes de ld 
vie du Christ, dans un mélange étonnant de 
décors en corton-pôte et d'anachronismes 
volontaires. Le tout donnant un film quelque 
peu kitsch, mais possédant un charme et une 
fraîcheur Indéniables, (ce n'est certes pas le 
Hair de Milos Forman). Rediffusé il y a 
quelques années sur la (peu) regrettée cin- 
quième chaîne, les téléspectateurs ont alors 
eu droit à une version entièrement doublée en 
Français, ce qui est un non sens pour une 
comédie musicale. Le résultat est vraiment 
catastrophique, comme on pouvait s'en dou- 
ter. Cest grâce au travail de quatre mois 
d'un uméricain de Floride, Donald Abbott, 
que nous pouvons vous proposer cette œuvre 
de musique informatique atteignant un niveau 
exceptionnel de qualité. Vous pouvez consul- 
ter le fichier suprstar.wri qui est inclus dans 
le répertoire, pour accéder aux titres des 
morceaux ainsi qu'a leur durée. Si vous com- 
posez, vous aussi, de la musique informa- 
tique, n'hésitez pas à nous faire parvenir vos 
réalisations, quel qu'en soit le format, nous 
nous ferons un plaisir de les diffuser sur la dis- 
quette mensuelle. 

Laurent-Xavier LAMORY 
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Morphit 

Morphez à volonté 



Transformez votre belle-mère en chimpanzé, 

ou votre voisin du dessus en charentaise, 

grâce a ce shareware d'Outre-Atlantique. 




Avec Morphit, initiez-vous à 
cette technique qui fait la 
joie des créateurs publici- 
taires. 



R 



éservée il n'y a pas si longtemps aux 
professionnels du truquage vidéo, la 
technique du morphing entre 
aujourd'hui dans nos foyers. Ceci s'explique 
par l'augmentation phénoménale des capa- 
cités des ordinateurs personnels, et par la créa- 
tivité de quelques individus qui connaissent 
bien leur machine et leur langage de pro- 
grammation. Cest grâce à ces derniers que 
vous pouvez vous essayer à ce petit jeu, 
sans débourser une grosse somme d'argent 
(n'oubliez pas de faire enregistrer ce share- 



wdre, si vous décidez de le conserver. Il ne 
coûte que 1 5 S). Pour ceux qui ignorent tout 
de la tronsformotion d'un graphisme en un 
autre, assisté par ordinateur, (morphing en 
world language), voici de quoi il s'ogit : vous 
prenez deux images, puis vous demandez 
gentiment d votre ordinateur de calculer toutes 
les phases nécessaires pour passer de l'une 
à l'autre, en donndnt l'impression que le sujet 
de limoge de départ se métamorphose dou- 
cement, pour donner le sujet final. Il est évi- 
dent que, plus l'animation comporte d'irrrages, 
plus le morphing est fluide et impression- 
nant. Cependant, pour réaliser des dnimations 
réussies et originales, il demeure évident que 
lu plus puissante des machines ne remplacera 
jamais une imagination fertile. 

GIF + GIF = FLI 

Contrairement à d'autres logiciels de mor- 
phing qui utilisent des formdts peu courants, 
Morphit de sert d'inrages GIF et crée des ani- 
mations FLI. Cette première version ne travaille 
qu'en noir et blanc, mais c'est le logiciel qui 
se charge de transformer vos images couleurs 
en niveaux de gris, (vous obtiendrez, néan- 



Configuration demandée 

Affichage VGA 

Souris 

286 et plus 

250 Ko de mémoire basse minimum 

1 Mo minimum de libre sur le disque dur 

pour la créction des FLI 

DOS 3.0 et plus 
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moins, de meilleurs résultats 
en retravaillant l'image vous- 
même) ; par contre, pour des 
raisons de mémoire et de taille 
de fichier FLI, l'auteur recom- 
mande de ne pas dépasser le 
format 320 x 200 et il vous 
appartient de réduire la taille 
des images trop grandes, à 
l'aide, pour ainsi dire, de 
n'importe quel logiciel de trai- 
tement d'imdges capable de 
reconnaître le GIF. L'écran de 
Morphit se compose de 
qudtre fenêtres : en haut, à 
gauche, s'affiche l'image de 
dépdrt, en hnut, à droite, celle 
d'arrivée, en bas, à gauche, 
les images intermédiaires 
durant le calcul d'une ani- 
mation et, en bas à droite, 
se trouvent les commandes 
qui pilotent le logiciel. Pour 
commencer, vous devez 
chorger les deux images, à 




Pour une animation réussie, 
des deux images. 

l'aide du bouton Load com- 
mun aux deux fenêtres du 
haut ; vous pouvez utiliser, 
pour vous entraîner, les 
quartes images fournies avec 
le logiciel (am.gif, boyg.gif, 



Installation 

Après avoir allumé votre ordinateur, insérez la disquette fournie 
ovec le mdgdzine dans votre lecteur 3 pouces 1 12. Sous DOS, 
dirigez-vous sur ce lecteur (a: ou b:), puis? tapez MORPHIT suivi 
du disque de destination (ex : morphit c:), Le logiciel va alors 
se decompacter en créant son propre répertoire. Entrez dans le 
répertoire (cd morphit), puis lancez le logiciel en tapant MOR- 
PHIT. SI vous désirez l'installer dans un répertoire particulier, 
ouvrez-le avant de lancer le décompdctcge (ex : c:, cd images, 
a:, morphit c:). Dans cet exemple, le logiciel va s'installer dans 
le répertoire IMAGES, puis dans le sous-répertoire MORPHIT. 



les points doivent se situer sur toutes les zones importantes 



cc.gif et ronnie.git). L'afficha- 
ge des images se fart en seize 
niveaux ae gris, mais l'ani- 
mation finale en comprend 
soixonte-quatre. Si les images 
Oepassent du cadre, vous dis- 
posez, pour vous fociliter la 
tâche, d'une fonction de 
zoom, d'dscenseurs et du 
bouton H qui recentre l'image. 
Le morphing s'effectue en 
sélectionnant des points sur 
l'image de départ, et en les 
reportant sur l'image finale, 
c'est précisément cette opé- 
ration qui fait la différence 
entre un morphing et un 
simple fondu-enchainé. Plus 
vous aurez de points, plus 
l'image donnera l'impression 



de se transformer, mais, plus 
le calcul des images inter- 
médiaires sera long. L'ordre 
de placement des points est 
d'une extrême importance car, 
si vous en positionnez plu- 
sieurs de suite sur la même 
image, vous devez les repor- 
ter, ddns le même ordre, sur 
l'dutre imdge. Reprenons 
l'exemple donné ddns ld 
documentation : imaginez 
que vous désiriez transfor- 
mer un papy en bébé, vous 
cliquez sur l'œil gauche et 
l'oeil droit du papy, puis sur 
les yeux du bébé, (gauche 
puis droit), après, oreille 
gauche au bébé, puis oreille 
gauche du papy, oreille droi- 
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Découvrez le fils caché de Ronald Reagan et de Boy 
George. 



te bébé et menton bébé puis, 
dans le même ordre, sur 
popy, etc., , Au fur et d mesu- 
re du pldcement des points 
sur l'imoge, (trois minimum), 
des lignes vont les relier, en 
créent des triangles, ce sont 
eux qui permettent au pro- 
gramme de calculer les modi- 
fications graphiques. Vous 
pouvez dépldcer un point, en 
le draguant avec le bouton de 
gauche, et l'effacer en cli- 
quant dessus, avec le bouton 
de droite. Si un point n'est 
pos "incorporé" a l'ensemble, 
il apparaît sous la forme 
d'une petite croix ; il vous 
faut alors l'éliminer, ou le 
dépldcer, ccr il risque de pro- 



voquer des perturbdtions, lors 
du cdlcul de l'animation. Par 
ailleurs, l'auteur conseille de 
placer des points dux quatre 
coins de l'image, afin que 
l'animation reste plein écran. 

Commandes et 
paramètres 

Lorsque vous avez terminé, 
cliquez sur Begin Animation, 
et regardez les différentes 
étapes de la transformation 
s'afficher ddns la fenêtre 
située en bas et a gauche, 
(vous pouvez les sauvegar- 
der en GIF en cliquant sur 
Save). Il vous faudra, évide- 



ment, un peu de pratique 
pour réaliser des morphings 
de bonne quolité, mdis vous 
disposez de deux exemples 
que vous pouvez charger, 
(amcc.ddt et ronboy.dat), en 
pressant le bouton Load 
Morph. Voici, maintenant, 
une description détaillée des 
différentes fonctions offertes 
par le programme. Display 
Mesh : afficher ou non les 
lignes sur les images, annu- 
ler cette option augmente la 
vitesse du scrolling et per- 
met de revoir clairement 
fimage, sans ses surcharges. 
Reset Mesh : éliminer tous 
les points des deux images. 
Clear Image Between Frame 
: activer cette option efface 
chaque image intermédiaire, 
avant d'afficher la suivante. 
Total Frame : choisir le 
nombre total d'irrages de 
l'animation. Attention, vous 
devez diviser ce nombre par 
deux, ccr le logiciel calcule un 
aller-retour entre les deux 
imdges. Test Morph : indi- 
quer un pourcentoge, pour 
voir s'afficher l'image inter- 
médiaire correspondante. 
Cette option vous permet 
d'apprécier rapidement 
ravance de votre travail. Save 
Morph : pour sauvegarder 



votre travail dans un fichier 
(.ddt) qui comprend le nom 
et le chemin des deux GIF, les 
caractéristiques du FLI et la 
position des points. Load 
Morph : charger un fichier 
sauvegardé. Memory vous 
indique la quantité de mémoi- 
re disponible, et Status vous 
affiche les messages d'erreurs 
et la progression du calcul. En 
cliquant sur la barre située 
au sommet des deux images 
du haut, vous affichez leurs 
caractéristiques et, en cli- 
quant sur celle de l'image 
intermédidire. vous pouvez 
modifier le nom du fichier FLI 
et so définition graphique. 
L'duteur de cet article tient a 
préciser que ce logiciel est 
loin d'être le meilleur pour 
réaliser un morphing, mais il 
est évident que les autres 
sont beaucoup trop volumi- 
neux pour tenir sur la dis- 
quette de PC Novice. Si vous 
souhaitez continuer dans 
cette voie, ne manquez de 
fdire l'dcquisition de Bmorpti, 
un programme français que 
vous trouverez chez presque 
tous les revendeurs de sha- 
reware, (comme le DP Tool 
Club). Bonne morphignisa- 
tion !. 
Laurent-Xavier LAMORY 



Pour voir vos FLI 

Si vous ne disposez pps d'un programme permettant de vision- 
ner les animations FLI, vous pouvez utiliser celui fourni et écrit 
par l'auteur de Morphit (VFLI). Tapez simplement sous DOS vfli, 
suivi du nom du fichier c visionner, sans oublier l'extension fli 
(ex : vfli test.fli), VFLI devdnt se trouver, évidemment, ddns le 
même répertoire que l'animotion. 
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The Dungeons of Grimlor 

Parcourez 7 Mo de catacombes 



Pour faire suite au grand jeu de rôle du dernier 

numéro, nous vous proposons, ce mois ci, de 

repartir pour de nouvelles aventures mais, cette 

fois, à la mode arcade. 



Œl(r Stn «f JSiils 




1 NetvGame 



Préparez-vous, dans ce jeu, à 
combattre le terrifiant Dragon 
terré dans les tréfonds d'un 
gigantesque Donjon (tiens, ça 
me dit quelque chose...). 



D! 



ans ce jeu, vous incarnez le vaillant Sire 
Merdimek, la star du Royaume et de 
tous les pays environnants. Il est vrai 
que vous avez déjà, à votre actif, de nom- 
breux exploits : délivrance de princesses rete- 
nues captives contre leur gré, élimination de 
divers personnages voulant devenir maîtres du 
monde, annihilation de dizaines de créatures 
maléfiques ou démoniaques, ainsi que quelques 
quêtes mineures de moindre importance. Cest 
pourquoi, quand le terrible et très méchant dra- 
gon Grimlor a capturé les âmes de tous les 
enfants de la contrée, pour les enfermer dans 
une gemme destinée, pour finir, à orner le lin- 
teau de sa cheminée, les notables des bourgs 



de la région sont venus implorer votre inter- 
vention, à grand renfort de larmes, de flatteries 
et ae pièces d'or. Ce n'est qu'après vous être fait 
prier, juste ce qu'il faut pour quelqu'un de votre 
envergure, que vous vous équipez pour aller 
affronter le terrifiant Grimlor, tapi au fonp de son 
immense dédale. Pour laisser une chance aux 
créatures qui vont croiser votre route, vous 
décidez de ne pas prendre votre fidèle épée plus- 
que-magique, et n'emportez que votre arc 
(sans flèches), et une dague (on ne sait jamais). 
Arrivé a rentrée du donjon, vous vous retournez, 
pour faire un dernier signe a la populace ras- 
semblée pour vous souhaiter bonne chance, 
tandis que les enfqnts, privés d'esprit, errent les 
yeux vides ddns un pur style "retour des morts- 
vivants". Vous haussez les épaules, puis péné- 
trez, en sifflotant, ddns le lieu le plus dangereux 
de fout le continent, a la recherche de " the gem 
of soûls". 

Tourner, avancer 

Les dépldcements de votre personnage s'effec- 
tuent a l'aide des flèches du clavier, mais avec 
une importante différence par rapport a ce dont 
vous devez avoir l'habrfude. En effet, si pour 
avancer, il suffit simplement de presser la flèche 
correspondante a votre " tacing", c'est pour 
changer de direction que les choses se com- 
pliquent. Ce mouvement se déroule en deux 
temps : d'abord, vous réalisez la rotation, (pre- 
mière pression sur la flèche), puis, seulement 
après, vous entamez votre progression, (pres- 
sions suivantes). Ce tout petit détail demande, 
néanmoins, un temps d'adaptation, pour gui- 
der au mieux le vaillant chevalier Merdimek 
vers son destin (doom). Les tirs s'effectuent avec 
la barre espace, mais ils ne sont réalisables que 
si vous possédez des flèches en réserve, 



PC Novice n°17 



39 




0" 


BïïvHSjSIz 


B" • 


■^H duivcr ol ftrrowi: Each qulv^ 


H™ 


H Km: u«d id 00*11 doon (liai 


■- 


~1 


■ 


^^|| ol choit*. |5POCeBORI 


B- 


BJ ïbr «en «f Snuls ] 



Deux erreurs se sonf glissées dans ce tableau. Les carquois 
ne contiennent que cinq flèches, et vos points de vie ne sont 
restaurés que tous les 10 000 points. 



essayez de ne laisser passer 
aucun carquois. Dès qu'un 
projectile est lancé, et jusqu'à 
ce qu'il recontre un obstacle, 
tous les monstres présents à 
récran s'immobilisent. Ne gas- 
pillez pas vos munitions, car 
elles ne sont distribuées qu'avec 
parcimonie et vous risquez 
rapidement d'être obligé d'éli- 
miner les ennemis au corps à 
corps, ce qui va vous coûter, à 
choque fois, quelques points de 
vie. Contrairement à d'dutres 
jeux, tous les monstres élimi- 
nés le sont définitivement, vous 
permettant ainsi de repérer rapi- 
dement les lieux déjà visités et 
vous évitant d'avoir d com- 
battre, sans fin, ceux que vous 

Configuration 
demandée 

Affichage VGA 

Disque dur (7 Mo de libre) 

386 recommandé 



avez déjà défaits ; mais atten- 
tion, tous les trésors qui, der- 
rière vous, auront été laissés, 
vont disparaître également, 
lorsque vous quitterez une 
zone, donc, faites bien le 
ménage avant de sortir d'une 
pièce. 

Berzek tous 

les lOOOOpts 

De toutes les créatures que 
vous aurez à affronter, seules, 
deux possèdent une particu- 
larité : les pet es araignées et 
les yeux flottants. Les arai- 
gnées doivent être touchées 
deux fois pour mourir, et les 
yeux, trois fois ; mieux vaut un 
bref corps à corps quand les 
flèches viennent à rrranquer. 
Sachez que vous regagnez 
tous vos points de vie tous les 
1 000 points, ce qui vous 
autorise à prendre quelques 
risques, qunnd votre score 




Voici la salle d'où vous commencez, n'oubliez pas de 
ramasser les quatre carquois disposés aux quatre coins de 
la pièce. Les squelettes de vos vaillants prédécesseurs ne 
sont là qu'à titre de décor.... 



approche cette limite. Vous ren- 
contrerez durant vos pérégri- 
nations, des serrures de cou- 
leurs qui ne s'ouvrent, 
évidemment, qu'avec la clef 
de tante correspondante, (ça ce 
n'est pas une innovation!). Des 
PS, (passages secrets), sont 



dissimulés un peu partout, au 
hasard des niveaux, leur 
entrée, (et leur sortie), se trou- 
vent toujours situées derrière 
des carrés, en forme de pyra- 
mide, que vous devez pousser 
pour pouvoir les emprunter. 
Une fois à l'intérieur, vous 
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Infin, la clef jaune ! De très nombreux passages vont désor- 
mais être accessibles à notre courageux aventurier. 
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devez talonner au hasard, pour 
trouver les bons passages et 
vous en souvenir, car ils se 
seront refermés quand vous 
retournerez dans la pièce. Pour 
conclure cette aventure épique, 
il est vivement conseillé de 
prendre des notes sur la posi- 
tion des ctefs, afin de les retrou- 
ver rapidement, ddns les par- 
ties ultérieures. Vous avez la 
possibilité de sauvegarder une 
partie, car la taille des souter- 
rains est assez importante pour 
que vous y passiez de longues 
heures de jeu, mais vous ne 
pouvez enregistrer qu'une seule 
position o ta fois. Cette action 
s'effectue au moment de sor- 
tir du jeu, à l'dide de la touche 
Q. L'enregistrement de ce sha- 
reware vous coûtera la 
modique somme de 25 $ et 
vous fera bénéficier de deux 
nouvelles aventures posséddnt 
de nouveaux monstres et de 
nouveaux décors. 
Laurent-Xavier LAMORY 





De nouvelles aventures vous attendent, dans les suites de "the 
gem of soûls", si vous avez aimé le premier épisode, n'hési- 
tez pas à commander la suite grâce au fichier order.frm. 



La salle de la carte est située, a peu prés, au centre du labyrinthe, dés que vous l'avez décou- 
verte, elle devient le point central de vos investigations. 



ATTENTION - ATTENTION 

Les 450 Ko de ce logiciel plocés sur le disquette de PC Novice 
se décompoctent sur plus de 7 Mo, n'oubliez pas de vérifier que 
vous disposez de la place suffisante, avant de lancer l'installation. 

Installation 

Après avoir allumé votre ordinateur, insérez la disquette fournie avec 
le magazine ddns votre lecteur 3 pouces 1/2. Sous DOS, dirigez- 
vous sur ce lecteur (a: ou b:), puis tapez GRIMLOR, suivi du disque 
de destination (ex : grimlor c:). Le jeu va alors se décompacter, en 
créant son propre répertoire. Entrez dans le répertoire (cd grimlor), 
puis loncez le logiciel en tapant GRIMLOR1 . Avant de jouer, vous devez 
lui indiquer le type de votre ordinateur, afin qu'il puisse adapter la vites- 
se du jeu. Si vous désirez l'installer ddns un répertoire particulier, 
ouvrez-le avant de tancer le décompactage (ex : c:, cd jeux, a:, grim- 
lor c:). Dans cet exemple, le logiciel va s'installer dans le répertoire 
JEUX, puis ddns le sous-répertoire GRIMLOR. 
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Ou comment lire 
Proust sans décodeur 



Recomposez des extraits d'oeuvres des plus grands 

auteurs français avec ce didacticiel, peu 

esthétique mais extrêmement original. 



Tous les mois, l'équipe de PC Novice 
essaie de vous proposer, sur la dis- 
quette, ou moins un logiciel éducatif, 
afin que les plus jeunes de nos lecteurs puis- 
sent, eux aussi, s'amuser et s'initier avec les 
périphériques que sont la souris et le clavier. 
Mois ce mois ci, le didacticiel offert avec le 
numéro 1 7 s'odresse plutôt aux adultes et 
dux adolescents ou, tout du moins, o ceux 
ayant passé le hoc de Français. Car, ami(e)s 
lecteurs et lectrices, avec Cryptext, vous allez 
réviser Proust, Flaubert, Zola et quelques autres. 



Le cryptage niveau 1 ne pré- 
sente pas de réelle difficul- 
té, dés que l'on a saisi le 
sens général du texte. 
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Michel Strogoff 



Jules UERNE 
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// sufffî d'un peu d'imagination pour "ludi- 
fier" la pédagogie, ce logiciel en est 
une excellente démonstration. 

Que les forts en maths se rassurent cdr, si de 
bonnes connaissances littéraires ne peuvent 
qu'être utiles, ce programme demande égale- 
ment de ld logique et une certaine rapidité, 
(cette dernière qualité n'étant évidemment pas 
l'aponoge des mdtheux). 

Les longs sanglots des 
violons de l'automne 

La version shareware de Cryptext comporte 
neuf extraits d'œuvres sur lesquels vont se 
dérouler les quatre exercices, pressez F2 pour 
en avoir la liste. La première épreuve consiste 
à reconstituer le texte proposé qui est brouillé, 
un peu comme la vision de Canal Plus sans 
décodeur. Vous pouvez choisir entre cinq nweoux 
de perturbation et vous devez, dvdnt de com- 
mencer, positionner votre clavier en majus- 
cules (la louche avec le petit cadends). Vous 
entrez les mots ou clavier et confirmez avec 
Entrée ou la barre espace, la touche backspo- 
ce servant à effacer une faute de frappe. Il est 
vivement conseillé de commencer par débrous- 
sailter le terrain en proposant tous les articles cou- 
rants, afin d'essayer d'avoir rapidement une 
vision générale du texte. A chdque essdi, le 
brouillage diminue légèrement, mais vous pou- 
vez accélérer le mouvement en pressant la 
touche F2 (au détriment de vos points). Pour les 
opostrophes, topez simplement la lettre sans 
faposfrophe, cette dernière étant, de toute fdçon, 
déjà inscrite à l'écran et ne rentrant pas en jeu 
ddns les exercices. Une fois le texte entière- 
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Ce fut alors une caupse «le vitesse, 
car r attelage de la berline, excite 
' sans cloute par* la présence et l'allume 
■ .des chevaux qui le dépassaient, 
■retrouva des forces pour se maintenir 

pendant quelques minutes. Les trois 
i voitures avaient disparu dans un nuage 
v de poussière. De ces nuasres 
'blanchâtres s'échappaient, coMMe une 
pétarade, des claquements de fouet. 
Mêles de cris d'excitation et 
d'interjection de colère. 



:. Ce fut alors une course de vitesse 
icar l'attelage de la berline. 




L'épreuve des accents : une des joyeuses difficultés de la 
langue française qu'ont su éviter tes anglo-saxons, au 
détriment, peut être, d'une certaine richesse. 



ment décrypté, vous passez à 
la deuxième épreuve. 
Commencez par bascule? votre 
clavier en minuscule (shift 
gauche), puis choisissez le 
degré de difficulté de texercice. 
Votre objectif consiste à remettre 
tous les accents de l'extrait à 
leur place ; au niveau 1 , l'ordi- 
nateur vous indique quels sont 
les mots qui en ont besoin, 
alors que c'est à vous de les 
localiser (et de les écrire cor- 
rectement), ou niveau 2. A par- 
tir de ce moment, le program- 
me reconnaît tous les accents 
de ld tangue française et fdit 
aussi la différence entre les 
majuscules et les minuscules. 



Bercent mon cœur 

d'une langueur 

monotone.... 

Pour la troisième épreuve, 
essayez de bien mémoriser le 
texte, car vous allez devoir le 
retaper (presque) de mémoire, 
(n'oubliez pas les accents et de 
commencer par une majus- 
cule). Heureusement, pour 
vous venir en aide, Crypfext 
fait progressivement réappa- 
raître les mots un à un, mais 
vous devez les retrouver le plus 
rapkfement possible pour récol- 
ter le maximum de points, le 



Installation 

Après avoir allumé votre ordinateur, insérez ld disquette fournie 
dvec le magazine ddns votre lecteur 3 pouces 1 12. Sous DOS, 
dirigez-vous sur ce lecteur (a: ou b:), puis tapez CRYPTEXT suivi 
du disque de destination (ex : cryptext c:). Le logiciel va alors 
se décompacter, en créant son propre répertoire. Entrez dans 
le répertoire (cd cryptext), puis lancez le logiciel en tapant 
CRYPTEXT. Si vous désirez l'installer dans un répertoire particulier, 
ouvrez-le avant de lancer le décompactage (ex : c:. cd éduca- 
tif, a:, cryptext c:). Dans cet exemple, le logiciel va s'installer dans 
le répertoire EDUCATIF, puis ddns le sous répertoire CRYPTEXT. 




C'est l'exercice de la dictée qui demande le plus de 
concentration, car il faut allier mémoire et rapidité. 



-Ce fut a 
- car 1 ' at 
:. sans dou 

aintenir 

trois 

un nuaqe 
ux qui le 
des force 
uelques m 
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Après tant d'efforts, le puzzle est un moment de détente 
et de relaxation, (surtout au niveau 1). 



choix du nivedu déterminant 
la vitesse de réapparition. La 
quqtrième et dernière épreuve 
est simplement un puzzle, réa- 
lisé avec le texte, que vous 
devez reconstituer ; la force l 
est relativement simple, alors 
que la force 2 vous demande- 
ra beaucoup plus d'efforts. 
Après ovoir terminé cet exerci- 
ce de style, vous pouvez, 
(excellente chose), enregistrer 
votre score dans un fichier à 
votre nom qui comprend la 
date du jour, l'extrait choisi, 
l'auteur et les points marqués. 
Si ce logiciel vous plaît, sachez 
qu'il existe deux possibilités 



d'en régler les droits : pour 90 
francs, vous recevrez une ver- 
sion comprenant 1 00 extraits 
différents, (pour adultes et pour 
enfants), et, pour 240 francs, 
l'auteur vous fera parvenir, en 
supplément, l'extension per- 
mettant de saisir vos propres 
textes ; il existe une troisième 
licence, pour les associations 
et les établissements scolaires. 
Encore un bravo pour cette 
production française qui a su 
allier pédagogie et originalité ; 
il ne lui manque plus que le 
VGA pour approcher de la per- 
fection. 
Laurent-Xavier LAMORY 
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MasterMind 

Le grand retour du Maître 
de la réflexion 



Notre vénéré 

Ministre de la 

culture va encore 

faire des bonds ! On 

ne dit pas Master 

Mind mais... ? 

Écrivez-lui pour lui 

soumettre 

vos idées. 



Casier iXiwf " 
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Voici une version informatisée de l'un des plus célèbres jeux de réflexion de la fin du 
vingtième siècle. 



Bien que maintes et maintes fois adap- 
tée sur support informatique, cette 
version d'un auteur frantais, (à qui 
nous devons le logiciel Testit proposé ddns le 
numéro 11), a le mérite d'être graphique- 
ment très réussie. Son emploi est d'une extrê- 
me simplicité, même si le joueur doit effectuer 
de nombreux aller- retour, avec le curseur de 
ld souris. L'emploi de bedux graphismes n'est 
peut-être pas indispensable, mais lo séduc- 
tion a l'écran demeure. 



Noir et blanc en couleurs 

Le but du jeu est simple : vous devez retrou- 
ver les couleurs choisies en secret par l'ordi- 
nateur, avec le minimum de coups pos- 
sibles. Beau joueur, l'ordinateur vous indique, 
lors de vos essais, quels sont vos pions 
biens placés et quels sont ceux qu'il tout 
déplacer. Pour corser la difficulté, la machi- 
ne a le droit de sélectionner plusieurs fois la 
même couleur, voire de la choisir cinq fois. 
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Cliquez sur la couleur 
que vous désirez placer 
sur le plateau de jeu, et 
cliquez sur l'emplace- 
ment choisi. 
Placez de cette maniè- 
re vos cinq pions ddns 
leurs cdses respectives, 
puis, satisfait de votre 
choix, cliquez sur Jouer. 
A ce moment, l'ordina- 
teur affiche, dans les 
petites cases de droite, 
un point noir pour cha- 
cun de vos pions bien 
placés, et un point jaune 
pour ceux dont la cou- 
leur, tout en étant juste, 
se trouve placée au 
mauvais endroit. Il exis- 
te deux écoles du 
Mdster Mind : la pre- 
mière, qui considère que 
les indicateurs ne doi- 
vent pas préciser 
remplacement des 
pions justes, (qu'ils 
soient bien ou mal pla- 
cés), et la deuxième qui 
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Le coup de la victoire. La technique, couleur par couleur, est sûre, mais elle n'est pas la plus per- 
formante. 



Installation 

Après avoir allumé votre ordinateur, insérez la disquette fournie 
avec le magazine ddns votre lecteur 3 pouces 1 /2. Sous DOS, 
dirigez-vous sur ce lecteur (a: ou b:), puis tapez MASTER, suivi 
du disque de destination (ex : mdster c:). Le jeu va alors se 
décompacter en créent son propre répertoire. Entrez ddns le réper- 
toire (cd master), puis lancez le logiciel en tapant MASTER. Si 
vous désirez l'installer dans un répertoire particulier, ouvrez-le 
avant de lancer le décompactage (ex : c:, cd jeux, a:, master 
c:). Dans cet exemple, le logiciel va s'installer ddns le répertoi- 
re JEUX, puis dans le sous répertoire MASTER. 



positionne les indicateurs aux 
emplacements des pions 
concernés. Ce programme 
fait partie de cette dernière 
école, mais il ajoute une dif- 
ficulté supplémentaire : il ne 
tient pus compte du nombre 
de couleurs a retrouver. Je 
m'explique : si vous proposez 
deux pions rouges, alors que 
l'ordinateur n'en a choisi 
qu'un, et que, par chance, 
l'un de vos pions soit bien 
placé, il va spécifier que vous 
avez un pion rouge bien 
placé, et un qui est mal placé, 



à vous donc de vaincre cette 
difficulté, pour retrouver la 
solution finale. Si ce jeu vous 
plaît, ne manquez pas de 
lire les informations préci- 
sant comment l'enregistrer : 
elles sont présentées à la 
sortie du programme. 
Laurent-Xavier LAMORY 

Configuration 
demandée 

Affichage VGA 
Souris 
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MidiArt 

Mettez la musique en Images 



Pour faire suite a PC Novice n°10 et a ses 

fichiers musicaux MIDI, voici un logiciel 

parfaitement inutile... donc 

complètement Indispensable 



Ecoutez la musique en laissant votre esprit naviguer au gré 
des formes et des couleurs qui opparaissent sur votre moni- 
teur. Si vous possédez une carte-son compatible MIDI, 
(condition obligatoire pour pouvoir utiliser ce logiciel), vous devez 
bien avoir quelques fichiers portant l'extension MID qui traînent. 
Avec MidiArt, vous allez les redécouvrir, grâce à l'ajout de l'image 
aux sons. Le programme génère des formes colorées à l'écran, 
et ce, au même rythme que la musique, avec une couleur par canal 
et la possibilité de modifier les graphismes pendant l'écoute. De 
plus, MidWrt joue les fichiers Midi mieux que beaucoup d'utilitaires 
spécialement conçus à cet effet, ce qui n'est pas négligeable. 

Des sons et des couleurs 

Après le lancement du programme, vous arrivez directement 
dans le panneau de configuration de MidiArt. En hdut et à gauche, 
vous sélectionnez le mode de sortie de la musique, testez les tous 
et gardez celui qui fonctionne le mieux. Vous choisissez l'effet visuel 
ddns la fenêtre située en haut et à droite, parmi les six disponibles. 
En dessous, vous pouvez choisir de désactiver les graphismes, 
pour chacun des canaux MIDI, ce qui ne présente guère d'inté- 
rêt sauf si, selon vous, un des instruments perturbe l'ensemble 
de l'animation. La partie gauche restante est réservée aux infor- 
mations. En haut, sonl affichés le nom et le chemin du fichier prêt 
à être joué. Sous cette zone, vous avez la liste des canaux utili- 
sés par le morceau en cours, puis, encore en dessous, une 

Configuration demandée 

Windows 3. 1 

PC 386 et plus 

Carte son compatible MIDI 




Prenez un fond de Sparks, ajoutez une dose de persistance 
et quelques gouttes de dilatation.... 

zone qui renferme tous les fichiers sélectionnés. Pour choisir les 
morceaux d jouer, cliquez sur le boulon "Select File (s)", puis, allez 
les rechercher ddns leur répertoire. Pour en sélectionner plu- 
sieurs, loissez le bouton gauche de la souris enfoncé et draguez 
vers la bas, si vous désirez choisir des morceoux qui ne sont pas 
contigus, pressez la touche Ctrl en cliquant sur les fichiers dési- 
rés ; ils doivent, ddns tous les ces de figure, se trouver tous dans 
le même répertoire. Pressez OK, quond vous êtes satisfait de vos 
réglages. L'auteur a mis à votre disposition quatre fichiers musi- 
caux qui se trouvent ddns le répertoire de MidiArt : canyon. mid, 
du pop-ort moderne qui mdrtyrise les oreilles ; funk.mid, " ...* est 
de retour ; industry.mid, presque mieux que Dépêche Mode ; sum- 
dream.mid, le marchand de sable vd passer... 

Jonglez avec les paramètres 

De très nombreuses touches sont accessibles, lors de l'écoute d'un 
morceau. Une grande partie d'entre-elles servent a modifier les effets 
musiccux et leur description dépasserait le cadre de cet article, les 
amateurs peuvent consulter l'aide, très complète, sous Windows, 
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ou le fichier quick.ref qui les résument rapidement. Voici la liste des 
commandes générales. 

s stoppe la musique et efface l'écran. 

r retour au début du morceau. 

p lance la musique (après un s). 

q et Echap : quitter le programme. 

h passe MidiArt en arrière plan. 

c efface l'écran et active de nouvelles couleurs. 

C chonge les couleurs régulièrement. 

n passe au morceou suivant. 

b rejoue le morceau précédent. 

i octive l'animation suivante. 

I active l'animation précédente. 

FI stoppe la musique et ouvre le panneau de configuration. 

F2 lance l'effet de persistance, les graphismes restent à l'écran. 

F3 ralentit le mouvement des objets animés. 

F4 accélère ce même mouvement. 

F5 diminue la taille des objets. 

F6 augmente la taille des objets. 

F7 ougmente l'effet de rétrécissement des objets. 

F8 ougmente l'effet de dilatation. 

La version enregistrée de MidiArt comporte deux animations sup- 
plémentaires et est capable d'dssurer la (onction d'économiseur 
d'écran. L'auteur ne demandant que la modique somme de 13 S, 
il faudrait être fou pour s'en priver... 

Laurent-Xavier LAMORY 

Installation 

Après avoir allumé votre ordinateur, insérez la disquette fournie 
ovec le magazine dans votre lecteur 3 pouces 1 17. Sous DOS, 
dirigez-vous sur ce lecteur (a; ou b:), puis tapez MIDIART, suivi 
du disque de destination (ex : midiart c:). Le logiciel va alors se 
décompacter en créant son propre répertoire. Si vous désirez l'ins- 
taller ddns un répertoire particulier, ouvrez-le avant de tancer le 
décompoctage (ex : c:, cd Windows, cd musique, a:, midiartc:). 
Dans cet exemple, le logiciel va s'installer ddns le répertoire 
MUSIQUE de WINDOWS, puis dans le sous-répertoire MIDIART. 
Après cela, dénrarrez Windows, ouvrez le menu Fichier, sélec- 
tionnez Exécuter, puis Porcourir, dirigez-vous ensuite dans la 
fenêtre du milieu, vers le répertoire de MidiArt, sélectionnez 
setup.exe dans la fenêtre de gduche, puis, cliquez deux fois sur 
OK. Le logiciel vo alors s'installer dans l'environnement Windows, 
et un nouveau groupe de programmes vo alors apparaître dans 
le gestionnaire de programmes. 



POV World 

ELLEO ART, club spécialisé dans la distribution de logiciels share- 
wares graphiques, propose plusieurs solutions pour confortable- 
ment travailler avec Povray et ses utilitaires. 

POV WORLD sous DOS comprend 7 disquettes: 
Persistence Of Vision, le programme de synthèse d'image, 
indispensable (Ref: PC1007) 

PovTools, l'environnement convivial qui vous facilite la vie (Ref' 
PCI 052) 

Moray, le modeleur puissant qui fera de vous un as de la modé- 
lisation 3D (Ref: PCI 050) 

Utilitaires POV I, avec CTDS et WORM, des programmes pour créer 
comme Miller (Ref: PCI 011) 

Utilitaires POV II, avec Color Render (et autres), pour voir vos tex- 
tures et couleurs (Ref: PCI 01 2) 

Image Alchemy, pour convertir vos images TGA en GIF, JPG, 
BMP, PCX ou autres (Ref: PCI 032) 

Qpeg, le meilleur et le plus rapide des visualiseurs d'images 
(Ref: PC 1004) 

Le tout pour la modique somme de 1 75 F (ou 30 F par disquette 
prise séparément) 

POV WORLD sous Windows comprend aussi 7 disquettes: 

Persistence Of Vision, le programme de synthèse d'image, 

indispensable (Ref: PCI 007) 

WinPov, pour tout faire a la souris ! (Ref: PCI 1 23) 

PovCad, et la modélisation n'aura plus de secret pour vous (Ref: 

PCI 051) 

Utilitaires POV I, avec CTDS et WORM, des programmes pour créer 
comme Miller (Ref: PCI 011) 

Utilitaires POV II, avec Color Render (et autres), pour voir vos tex- 
tures et couleurs (Ref: PCI 01 2) 

Image Alchemy, pour convertir vos images TGA en GIF, JPG, 
BMP, PCX ou autres (Ref: PCI 032) 

Qpeg, le meilleur et le plus rapide des visualiseurs d'images 
(Ref: PC 1004) 

Mêmes prix que pour la version Dos 



Bon de commande d retourner à : 

Elléo Art, BP 28 93190 Livry Gorgan 

(paiement par chèque ou mandat a l'ordre d'ELLEO ART) 

a Je commonde Pdv World sous Dos au prix de 1 75 F 

□ Je commande Pov World sous Windows au prix de 1 75 F 

□ Je commande .... disquette® au prix de 30 F ta disquette 

ref: 

Total: F + Frais de port 25 F = F 
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WinVade 

Ils menacent notre monde 
une fois de plus 



Le plus célèbre des Shoot them up arrive 

sous Windows. Ne vous laissez pas envahir 

par la mélancolie et combattez pour 

la Terre et la Liberté ! 




Vous ne rêvez pas, vous venez de rajeunir de presque vingt ans 



Si l'an de grâce 1994 fut marqué par 
Doom, il le fut aussi par le retour en 
force des jeux de tirs spatiaux. Des 
dizaines de sharewares reprenant ce sujet 
ont vu le jour, et d'ailleurs, PC Novice vous en 
a régulièrement proposé, (et ce n'est pas 
fini). Nostalgie des jours heureux où quelques 
programmeurs d'avant-garde posèrent les 
bases de Wing Commander et d'Ultima VIII, 
ou bien, manque cruel d'imagination ? 
Qu'importe, puisque le plaisir du jeu peut se 
retrouver, de l'Hercule au Super VGA, de la 
Game Boy au Pentium, de Pong a Sim City 
2000... 

Born to be a hero 

Vous pouvez diriger votre vaisseau au clavier, 
(flèches gauche et droite, plus barre espace), 
ou à la souris, (gauche / droite et bouton 
gauche, le curseur devant rester dans la 
fenêtre de jeu). La souris permet des dépla- 
cements plus rapides, mais le clavier est 
beaucoup plus précis, chacun saura trouver 
son bonheur. Comme dans la version origi- 
nelle, il est impossible de tirer, tant que le mis- 
sile précédent est encore a l'écran. La straté- 
gie reste, elle aussi, identique, l'élimination des 
envahisseurs devant se faire, en priorité, sur 
la ligne du bas et sur les deux colonnes 
situées sur les cîtés, ceci afin d'augmenter la 

Configuration demandée 

Windows 3.1 
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durée d'un aller-retour, d'un 
bord à l'dutre de l'écran. 
Moins il y a de vaisseaux 
ennemis, plus ils vont vite, 
dépassant même la vitesse de 
votre navire, (au clavier), 
quand il n'en reste presque 
plus. Une attaque se décom- 
pose en quotre vagues de 
trois niveaux chacune ; durant 
la première vague, les aliens 
ne tirent pas, puis, de plus 
en plus dans les trois autres, 
et ils commencent à chaque 
niveau, un peu plus proche de 
vous. Si vous ne désirez pas 
débuter à la première vague, 
ouvrez le menu Wave, et pre- 
nez celle de votre choix. Dans 
Options, vous avez la possi- 



Les aliens commencent vrai- 
ment très bas, au levet 3, éli- 
minez rapidement les deux 
lignes inférieures. 




Installation 

Après avoir allumé votre ordinateur, insérez la disquette fournie 
avec le magazine dans votre lecteur 3 pouces 1 12. Sous DOS, 
dirigez-vous sur ce lecteur (a: ou b:), puis tapez WINVADE, suivi 
du disque de destination (ex : winvade C:). Le jeu va alors se 
décompacter, en créant son propre répertoire. Si vous désirez 
l'installer dans un répertoire particulier, ouvrez-le avant de lan- 
cer le décompactage (ex : C:, cd Windows, cd jeux, a:, winva- 
de c:). Dans cet exemple, le logiciel va s'installer ddns le réper- 
toire JEUX de WINDOWS, puis dans le sous-répertoire WINVADE. 
Après cela, démarrez Windows, ouvrez le menu Fichier, sélec- 
tionnez Nouveau, puis Programme et confirmez par OK. Cliquez 
sur Parcourir et dirigez-vous dans la fenêtre du milieu, vers le 
répertoire de Winvade, sélectionnez winvade exe, dans la fenêtre 
de gauche, puis cliquez deux fois sur OK. L'icJ" ne du jeu doit alors 
appara<epsilon>tre dans le groupe de programmes actif, 
double- cliquez dessus, pour lancer Winvade. 



Les points 

1 pts pour chaque alien 

1 00 pts pour le vaisseau-mère 

50 pts x (vague x 3 + niveau), pour un niveau termine 



bilité de changer la définition 
graphique, afin de l'adapter a 
lo résolution de votre 
Windows, et vous pouvez 
changer les graphismes du 
jeu. Vous disposez du look 
des origines, en monochro- 
me, ovec les tirs ennemis en 
serpentins, d'une version 
colorisée, plus actuelle, et 



d'un troisième graphisme que 
je vous laisse découvrir. 
L'auteur de ce logiciel ne vous 
demande pas d'argent, mais 
seulement une carte postale 
de notre beau pays et un 
timbre pour l'Australie ; c'est 
peu de choses et ta fait tou- 
jours plaisir. 
Laurent-Xavier LAMORY 
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Write 

Mieux qu'une machine à écrire 



Voici le premier volet de la découverte 

d'un logiciel de traitement de textes 

sous Windows : Write. 



y \ A / inclows ■! un 
jQÉi \l\l environne- 
^J-s V V ment gra- 

P** phique très complet. Il 

offre des outils, tant pour 
gérer vos unités de stoc- 
kage, que pour dessiner, jouer, ou encore écri- 
re. Cette dernière possibilité est apportée, 
grâce au logiciel Write. Write est un logiciel 
de traitement de textes, c'est-a-dire, une 
application vous permettant de rédiger des 
lettres, des rapports, etc. Elle donne également 
la possibilité de modifier votre texte, à votre 
guise : police et taille de caractères, taille 
des interlignes, taille des paragraphes, etc. 
Toutes ces caractéristiques de mises en 
pages constituent le formatage du texte. 
Aussi, une fois tapé, modifié, le texte est 
enregistré dans un fichier de sauvegarde 
conservant le texte et sa mise en pages. 
L'objectif final étant d'obtenir un support 
popier de votre texte, il est indispensable de 
posséder une imprimante. 
Un traitement de textes est, aujourd'hui, un 
outil de base indispensable sur PC. Write est 
un logiciel simple et facile d'utilisation. Cette 
première application vous fera découvrir, 
rapidement, les possibilités de base d'un trai- 
tement de textes. Aussi, il en existe de beau- 
coup plus élcborés lesquels, ddns le domai- 
ne de ld Buredutique, sont de véritable stars : 
Word pour Wndows, Wordperfect ou Amipro. 



Si, de plus en plus, vous utilisez votre PC pour 
rédiger des rapports, faites l'acquisition de 
l'un de ces trois logiciels ! Il vous permettra 
d'enrichir vos documents, d'aller plus loin 
encore ddns la mise en pages. Si l'usage 
d'un traitement de textes se résume a des 
lettres, du texte simple, (sans ajout de 
tableaux, etc.,), Write est le logiciel qu'il vous 
faut !. 

Une des caractéristiques essentielles des trai- 
tements de textes est le formotage. Par ce 
terme, on comprend en fait les possibilités de 
mises en pages. Ainsi, un texte brut peut être 
arrangé pour correspondre du mieux a votre 
demande. Si vous écrivez une lettre, il vous 
semble important de mettre votre odresse à 
gauche, et la date, à droite. Vous rédigez un 
article, vous souhaitez obtenir un texte en 
colonnes, dans votre texte, vous aimeriez 
aussi ajouter des images, ou un tableau... 
Tous ces exemples montrent qu'un traite- 
ment de textes n'est pas seulement un outil 
pour taper du texte !. Write est une applica- 
tion, disposont d'options de formatage de 
bdse, suffisante et intéressante pour com- 
prendre ce que peut offrir un traitement de 
textes complet. 

Présentation de Write 

A l'intérieur du Gestionnaire de Programmes, 
le Groupe Accessoires contient de nombreux 
utilitaires très intéressants, (cf. PC Novice 
n°8). Parmi ces accessoires, Write est recon- 
naissable a son icône en" forme de stylo- 
plume. Double-cliquez dessus, la fenêtre prin- 
cipale du traitement de textes s'ouvre alors. Elle 
se compose de quatre zones Importantes. 
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Write - (Sans titre) 17:28:32 8 


Fichier Edition Rechercher Caractères Paragraphe Document info 


\ Fin de fichier 

Curseur Barre de défilement -~~~ 

_ 


♦ : 


kana^^^*i 





Voici l'écran principal de Write 



retrart, par rapport à la marge 
ou au dernier mot écrit. Cette 
dernière est placée à gauche 
de votre clavier, la deuxième 
touche, en partant du haut. 
Vous disposez, Pien sûr des 
touches Shift et MAJ, utilisées 
pour les majuscules. La pre- 
mière doit être appuyée, en 
même temps que n'importe 
quelle touche. En tapant MAJ, 
vous activez alors l'écriture 
en majuscules, pour tout le 
clavier. Pour le désactiver, il 
suffit de tapez sur Shift. 



Le bandedu classique d'une 
application Windows indique, 
tout en haut de la fenêtre, le 
nom de l'application : Write, 
et le nom du fichier ouvert : 
par défaut , "sdns titre". Sous 
ce bandeau, la barre de 
menus nous permettra 
d'accéder d toutes les com- 
mandes essentielles du logi- 
ciel : saisie, formatage et 
modificdtion du textes. La 
grande zone suivante est celle 
d'édition : c'est ici que nous 
taperons et travaillerons notre 
texte. A l'intérieur de cette 
zone, un petit trcit vertical 
appelé Point d'insertion 
indique l'emplacement du cur- 
seur, à tout moment. Ainsi, 
dès que vous tapez une lettre 
sur votre clavier, c'est à cet 
endroit qu'il sera inséré. 
Momentanément, à côté de 
ce point d'insertion, se trouve 
un petit signe, appelé Marque 
de fin de fichier. Il constitue, 
effectivement, le dernier carac- 
tère du fichier. Enfin, une der- 
nière zone entoure la page 



d'édition. En bos et sur le côté 
droit de le pdge d'édition, on 
dispose de barres de dépla- 
cement. Ces dernières nous 
permettent de nous déplacer 
dans la zone d'édition, pour 
voir le texte défiler. Sur le bus 
à gauche, un indicateur com- 
plète ces barres de déplace- 
ment : il s'agit du numéro de 
pege en cours. 

Démarrer une 
session Write 

Apres l'apparition de ld fenêtre 
principale, le vrai travail com- 
mence. Il suffit, à présent, 
d'écrire votre texte, aussi sim- 
plement que vous le feriez 
sur une machine à écrire. 
Néanmoins, une différence 
notoire ovec une machine à 
écrire est le retour-chariot. En 
effet, votre PC réalise lui- 
même les retour-chariot. 
Tapez donc votre texte en 
continu. Arrivée en bout de 
ligne, le traitement de textes 



passe le mot à la ligne, dès 
que le nombre lofai de carac- 
tères de la ligne précédente est 
dépdssé. 

Si vous souhaitez volontaire- 
ment passer à la ligne, sans 
attendre la fin de ligne, il exis- 
te, bien sûr, une touche 
Entrée. D'outrés touches vous 
permettent une première mise 
pages élémentaire. La touche 
appelée fabulation réalise un 



Gestion des 
documents Write 

Les fonctions systèmes de 
Write sont rassemblées ddns 
le menu Fichier, Ces (onc- 
tions sont celles que l'on 
retrouve classiquement ddns 
les applications Windows. 
L'accès à chacune est réali- 
sée en cliquant sur Fichier, 



raV.M.'IL'H'.'Jl 

Bedietdier Caractères Paragraphe Document jnlo 



~anrj — m=n=i — ■ * m s 



Paramètres du fichier WIN.INI 



Les fichiers d'irnhalisanon Windows contiennent des informations qui 
définissent l'environnement Windows Windows et les applications 
Windows consultent ces fichiers pour se conformer aux exigences du 
matériel « a vos préférence*. 

Windows comprend deux fichiers .**•*«***», *«*"' 



• SYb i tM INI. qui contient essentiellement les paramétres 
d'adaptation de Windows au matériel employé 



Ce document décnt quelque s-u. 



: ■ : ■ .: .■:.■: ;:- \ . :i ) ^: ^Â^1^ ilK 



Voici un exemple de texte sous Write avec un formatage 
élémentaire 
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puis sur la commande sou- 
haitée. Ainsi, on dispose des 
fonctions suivantes : créa- 
tion, ouverture, enregistre- 
ment, et impression de 
fichiers. La commande 
Nouveau crée un nouveau 
fichier. Ouvrir, accède à une 
boite de dialogues disposant 
de la liste des fichiers d'exten- 
sion .WRI, caractéristique de 
Write. Cliquez sur celui dési- 
ré et validez, le texte, dans la 
zone d'édition apparaît, le 
nom du fichier s'inscrit sur le 
bandedu de la fenêtre princi- 
pale. La boîte de dialogues 
d'Ouverture de fichiers per- 
met aussi l'accès à des 
fichiers de formols .TXT, et 
.DOC (Word pour Windows). 
Si vous ouvrez un de ces 
fichiers, Write vous demande, 
du travers une nouvelle boîte 
de didlogues, de convertir le 
fichier, acceptez. Ainsi, un 
texte provenant d'un logiciel 
externe au formot .TXT ou 
.DOC peut, ici, être importé. 
La sauvegarde est réalisée au 
format .WRI. La commande 
Enregistrer, et Enregistrer sous, 
vous permet de réaliser une 



sauvegarde simplement, en 
tapant le nom du fichier ou en 
le sélectionnant dans la liste. 
Il existe une rubrique sous la 
liste des fichiers précisent le 
formet de sduvegarde. Ainsi, 
libre a vous de préciser un 
formel d'enregistrement .TXT, 
ou .DOC. 

Comment 
se déplacer 
dans le texte 

Se déplacer est important, 
lorsque l'on souhaite apporter 
des corrections, ou relire un 
document. Il existe plusieurs 
méthodes, pour faire défiler 
votre document. Si vous sou- 
haitez parcourir votre texte en 
un survol rapide deux solu- 
tions s'imposent. A l'aide la 
souris et des barres de défi- 
lement (cf. présentation géné- 
rale), le déplacement sera le 
plus rapide. Cliquez sur le 
taquet de la barre de défile- 
ment et, sans le relâcher, glis- 
sez la souris vers le haut ou 
le bas. Votre texte dans la 



zone d'édition défile, et l'indi- 
cateur de page se met a jour. 
La seconde solution est de 
se déplacer ddns le docu- 
ment page à page. A l'aide de 
ld souris, il suffit de cliquer 
entre le taquet et la flèche de 
ld barre de défilement. Au cla- 
vier, les touches PgDn et 
PgUp permettent également 
un dépldcement page a page. 
Enfin, le dépldcement ccrac- 
tère a caractère est réalisé a 
l'aide du bloc de dépldce- 
ment, constitue des quatre 
flèches, des quatre directions 
possibles. 

D'autres combinaisons de 
touches sont utiles à 
connaître, parce qu'elles vous 
feront gagner beaucoup de 
temps ! 

La sélection 
du texte 

Avdnt d'entreprendre des 
modifications sur votre texte, 
c'est à dire réaliser une mise 
en page, il est nécessaire de 
sdvoir sélectionner un mot, 
une ligne, ou un paragraphe. 



_ Document texte 

| ) Voulez-vous convertir ce fichier au format Write? 



Convertir 



Pas de conversion 



Annuler 



Pour l'importation de fichiers, activez la conversion du fichier 



Deux méthodes complémen- 
tdires sont employées pour 
sélectionner du texte : une 
méthode utilisant la souris, 
une autre utilisant directement 
le clavier. 

La souris permet un travail 
rapide, mais pas toujours pré- 
cis. On place le curseur à 
l'endroit choisi, en cliquant 
sur le bouton gauche de la 
souris. En cliquant a nou- 
veau sur le bouton et en le 
maintenant pressé, déplacez 
la souris ddns n'importe quel- 
le direction. Le texte sélec- 
tionné opparaît alors en grisé, 
mode appelé vidéo inverse. 
En relâchant le bouton de la 
souris, la sélection est faite. 
La sélection d'un mot est réa- 
lisée très simplement, a l'aide 
de la souris. Il suffit de double- 
cliquer sur le mot qui prend 
dlors le mode en vidéo inver- 
se. La sélection d'une ligne se 
fait en cliquant dans la marge 
de gduche de le zone d'édi- 
tion. Lo ligne complète se 
grise. Lo sélection de plu- 
sieurs lignes est réalisée de ld 
même manière. Il est seule- 
ment nécessaire de cliquer, en 
glissent ld souris vers le bas 
du texte. 

Enfin, ld souris peut servir o 
sélectionner le texte entier, en 
cliquant n'importe où et en 
pressant simultanément sur la 
touche CTRL. 

A l'aide du clavier, la combi- 
naison de la touche MAJ et 
des touches du bloc de dépla- 
cement, (les quatre flèches), 
permet une sélection préci- 
se, au caractère près. 
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Finalement, avec un peu 
d'expérience, l'usage de la 
souris s'impose. 

Formater 
un document 

La première étape a réaliser 
consiste à ajouter a la fenêtre 
principale sa règle. Cliquer 
ddns le menu Document sur 
la commande Afficher la règle. 
Une zone d'outils, sous la 
barre de menus, vient s'insé- 
rer. Elle va s'dvérer très utile. 
Aujourd'hui, tous les grands 
traitements de textes dispo- 
sent de telle règle, plus com- 
plète encore, qui grâce à des 
icônes, se substitue a la barre 



de menu. Sur la règle de 
Write, trois groupes d'ici nés 
sont à distinguer. 
Le plus à droite de la règle, 
quatre petites icônes déter- 
minent la justification du texte. 
Pour modifier cette dernière, 
sélectionnez un paragraphe et 
cliquez sur l'une des qudtre 
icônes. Elles correspondent, 
respectivement, d une justifi- 
cation de type : aligné d droi- 
te, centré, aligné à gauche, 
justifié. Observez les modifi- 
cations ou niveau de votre 
sélection. Il est possible de 
modifier pareillement les jus- 
tifications, à partir du menu 
Paragraphe, en cliquant sur 
l'une des quatre commcndes 
du choix. 




Remarquez les différents formats de sauvegarde 



Au centre de la règle, vous 
disposez de différents inter- 
lignes. Sur une sélection de 
votre choix, cliquez sur l'une 
des trois icônes. L'espoce- 



ment, entre les lignes du 
paragraphe sélectionné, 
prend alors la valeur d'un 
interligne simple, ou d'un 
interligne et demi, ou encore, 



Exploitez les ressources de 
votre PC... 

Mlcrol 




Pour recevoir un ou plusieurs exemplaires, adressez un chèque de 59 francs par exemplaire 
(48 + 1 1 francs de participation aux frais de port) à : 

indiquez au dos du chèque le(s) numéro(s) demandé(s). Le numéro 1 n'est plus disponible. 
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Combinaisons de touches 


Déplacement 


Ctrl + Flèche à droite 


mot suivant 


Ctrl + Flèche à gauche 


mot précédent 


Ctrl + Home 


début du fichier 


Ctrl + Fin 


fin du fichier 


Ctrl + PgDn 


bas de l'écran 


Ctrl + PgUp 


haut de l'écran 


F 5 + Flèche en bas 


paragraphe suivant 


F5 + Flèche en haut 


paragraphe précédent 


F5 + Flèche à gauche 


phrase précédente 


F 5 + Flèche à droite 


phrase suivant 



le tableau récapitulatif des combinaisons de touches permettant le déplacement du 
curseur est très utile. 



de deux interlignes. Le choix 
de cette valeur est également 
accessible, par les com- 
mandes du menu Paragra- 
phe. 

Les deux icônes restantes 
déterminent des valeurs de 
retraits. Trois retraits existent : 
le retrait a gauche, le retrait à 
droite et le retrait de premiè- 
re ligne. Ces derniers sont 
définis sur tout le document 
ou sur un paragraphe. Il suf- 
fit de placer le curseur dans 
le paragraphe choisi, ou de 
sélectionner tout le document. 
Pour précisez ces retraits, il 
est nécessaire de travailler 
sur la règle graduée disposant 
de plusieurs taquets. Deux 
taquets triangulaires noirs 
déterminent les valeurs des 
marges a droites et a gauche. 
Pour les modifier, cliquer des- 
sus et glisser le taquet jusqu'à 
ld valeur souhaitée. Un taquet 
en forme de point, appelé 



marqueur d'indentation de 
première ligne, précise la 
valeur du retrait pour la pre- 
mière ligne d'un paragraphe. 
Ces valeurs de retraits peuvent 
être définies, toujours ddns 
le menu Paragraphe, en cli- 
quant sur la commande 
Retraits. Les trois valeurs de 
retraits sont alors a préciser. 
Enfin, il est possible de reve- 
nir aux valeurs de formatage 
par défaut, c'est-à-dire , inter- 
ligne simple, justification ali- 
gnée à gauche, en cliquant 
sur la commande Normal du 
menu Paragraphe. 

Formatage des 
caractères 

Dans le menu Caractères, 
vous disposez de différentes 
options de formatage : Gras, 
Italique, Souligné. Exposant, 
Indice. Après avoir réalisé 



votre sélection d'un mot, d'une 
ligne, etc., vous cliquez sur 
l'une de ces commandes, le 
texte est immédiatement 
modifié. Les trois premières 
options disposent de rac- 
courcis-claviers, indiqués 
dans la marge, qui méritent 
d'être retenus. Lorsque vous 
tapez votre texte, sélection- 
nez un mot, puis tapez le rac- 
courci-clavier. Toutes ces 
actions se suivent très bien , 
car on n'a pas besoin de quit- 
ter le clcvier pour la souris. Le 
menu Caractères dispose 
égolement de deux rubriques 
intéressantes : Taille intérieu- 
re, Taille supérieure. Ces der- 
nières permettent d'augmen- 
ter, ou de diminuer très 
fdcilement, et rapidement, la 
taille. 

Si vous souhaitez un travail 
plus précis, il est nécessaire 
d'activer la commande 
Polices du menu Caractères. 



Une boîte de dialogues vous 
demande de préciser la 
Police, le Style de Police, et la 
Taille. Un exemple de vos 
choix s'affiche, en-dessous, 
et vous aide dans votre déci- 
sion. Il ne reste plus qu'a vali- 
der!. 

Le menu Caractères dispose, 
enfin, d'une rubrique Normal 
qui annule les modifications 
et impose aux caractères un 
formatage par défaut. 

Ce premier volet nous a 
ouvert les portes d'un domai- 
ne que tout le monde va 
devoir approcher : le traite- 
ment de textes. Aussi, Write 
s'avère un bon outil de base. 
Nous avons découvert 
ensemble les fonctionnalités 
essentielles d'un traitement 
de textes : les fonctions sys- 
tèmes, (ouverture et sauve- 
garde de fichiers), les 
méthodes de sélection de 
textes, le formatage des para- 
graphes et le formatage des 
caractères. Write offre enco- 
re d'autres fonctionnalités. 
Ainsi, nous pourrons ajouter 
à notre page des en-têtes et 
pied de pages, des fabula- 
tions, enfin, des objets 
externes : (images, cliparts, 
etc.). 

Si vous souhaitez de plus 
amples conseils, et surfout 
enrichir vos documents de 
Cliparts, consultez le Start- 
Micro Hors série PC n°6, 
accompagné de ses nom- 
breux Cliparts sur disquette. 

Fabrice Williot 
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Pour commander les numéros : adressez un chèque de 49 francs + 1 1 francs 
de frais de port par exemplaire à 

J.D. Press, PC Novice, 

BP401, 
92004 Nanterre Cedex 

(Indiquez au dos du chèque le ou les numéros choisis, si l'adresse indiquée sur le chèque ne 
correspond pas à l'adresse de livraison, précisez-le sur papier libre) 
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Ma première image de 
synthèse 

Les premiers pas d'un débutant 



Figurel: 

Les objets 

sont en place 




Si vous faites partie de tous ceux qui 
sont fascinés par la synthèse d'image, 
mais qui pensent que c'est trop com- 
pliqué pour eux, cet article est fait pour vous. 
Les suivants aussi bien sûr, car nous enta- 
mons la une série qui devrait nous mener très 
loin... Si vous êtes déjà initié à ce genre de 
techniques, rendez-vous très bientôt. 
Cette série d'article se veut le plus didactique 
possible, pour que vous puissiez nous suivre 
presque les yeux fermés. Choque mois, nous 
ferons un résumé des principales notions 
découvertes précédemment, vous savez 
comme ddns les bons feuilletons télévises,,. 
Pour ce premier article, pas de résumé. Mais 
si ! Juste un petit mot pour vous dire que l'ar- 
ticle numéro de la série est déjà paru: 
c'était ddns PC Novice n° 1 4: "La config du 
Idnceur de rayons". 



Vérifions l'installation 

Pour suivre correctement ce pre- 
mier volet de l'initiation, il faut res- 
pecter les contraintes suivantes: 

- Avoir un PC 386 ou plus, avec 
undisqueduretaumoins2Mo 
de mémoire vive 

- Travailler sous MSDOS 5 ou 
plus, ou sous Windows 3. 1 

-Posséder le logiciel Persistence Of 
Vision version 2 ou plus et lavoir 
installer dans le répertoire 
C:\POVRAY, avec tous les 
fichiers portant l'extension INC 
ddns le sous-repertoire C:\POVRAY\INCLUDE. 

- Posséder un visualiseur d'images TGA. Il y en 
a beaucoup, nous vous conseillons QPEG, ou 
Compushow, voire VPIC. Si vous n'avez 
aucun de ces programmes, SVGA que nous 
mettons souvent sur les disquettes de PC 
Novice fera très bien l'affaire. 

- Option non obligatoire mais fortement 
conseillée: inscrivez les répertoires utiles dans 
votre ligne de PATH qui se trouve dans votre 
fichier Autoexec.bat. Cela se fait tout simple- 
ment en éditant le fichier: 

Edit Autoexec.bat 

Puis en complétant la ligne PATH comme sur 
l'exemple ci-dessous: 

PATHc:\dos;c:\windows;C:\povray;c:\svga 
Sauvez le fichier et redémarrez votre machine 
pour prendre en compte les nouveaux para- 
mètres. 
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- Dernière mise en garde et 
qui ne concerne que ceux 
qui voudraient travailler sous 
Windows avec un 386 (pas 
de problème pour les 
autres). Il vous tout écrire 
danslefichierSystem.ini, a 
la section [386 Enh]: 
Device=c:\povray\vemd. 
386 

Si vous n'êtes pas dans ce 
cas, ne vous ennuyez pas 
avec cette ligne, et si vous 
avez des problèmes, essayez 
plutôt de travailler sous DOS. 
Nous voila fin prêt pour notre 
première oeuvre. 

Le schéma et 

les définitions 

d'objets 

Avant toute chose, lorsque 
vous décidez de créer une 
image de synthèse en 3D, 
commencez par faire un plan 
de votre scène. L'Idéal est 
d'ailleurs de faire trois des- 
sins, l'un de face, l'autre de 
côté, le troisième vu de des- 
sus. Faites ces dessins en 
respectant l'échelle et en 




- Une autre sphère 

de rayon 0.6 et de 

centre <0.2 1 .2 - 

5.5> 

Nous devons aussi 

placer une caméra 

et une source de 

lumière suns quoi 

nous ne pourrons 

rien voir: 

, - Une caméra pla- 
Figure 3: Le cône est transparent et le _ „ _ r _ 

ceeen < -2.8 5.5- 



n 

Figure 2: Le cylindre devient réfléchissant 1.1 -2.75> 



"ciel" gris bleuté 

notant les principales cota- 
tions: positions, tailles, rayons 
des sphères, etc. 
Vous pouvez au choix faire ce 
genre de travail a la main sur 
du papier millimétré ou sur 
votre ordinateur avec un pro- 
gramme de dessin technique 
de DAO/CAO (Il en existe 
beaucoup en shareware dont 
l'excellent TS CAD/DRAW que 
nous vous recommandons 
tout particulièrement). 
Pour notre première image, 
nous voulons faire simple et 
juste poser quelques objets 
faciles a décrire. Les voici: 
- Un rectangle (pour le sol) de 

taille 14X0.2X14 unités, 

centré sur l'origine. 

- Une sphère de rayon 
1 et de centre <3 1.1 
3.6> 

- Un cylindre de hau- 
teur 2, rayon 1 et dont 
la base est centrée sur 
<1.30.1 2.8> 

- Un cône de grand 
rayon 1.5 et centré sur 
<2 1.8-7.2> 

- Un cube de côté 2 et 
dont le centre est <2 



14.8> et pointée 
sur l'origine 
-Une source de lumière située 

en <10 10-8> 
Petites remarques pour faire 
vos schémas: peu importe 



tfiï 

Figure 4: Travail sur le cube, légèrement 



On a X (idem ci-dessus) et Y 
de -0.1 c +10 
- Vue de côté, on utilise Z et Y 
Entraînez-vous à faire ce 
genre de schémas, c'est seu- 
lement à ce prix que vous 
arriverez a mieux comprendre 
la notion d'espace 3D qui 
reste difficilement visualisable 
par le cerveau humain lors- 
qu'il s'agit d'abstraction. 

Traduction de la 

scène dans le 

langage de Povray 



Si vous avez cor- 
rectement suivi jus- 
qu'ici, le plus dur 
est fdit ! En effet, il 
ne vous reste plus 
qu'à traduire vos 
données avec les 
commandes 
appropriées. 
-Ainsi une sphère 
se définit par son 
centre et son 



fluorescent 

l'unité que vous choisissez, 
ça peut être le cm, le mm, le 
pouce, le point, etc., mais il 
faut en choisir une selon votre 
matériel. D'autre part, on voit 
que cette scène est dessinée 
dans des limites: 
-Vue de dessus, on tient 
compte de X (la largeur) et 
Z (la profondeur), soit: 
X va de -7 a +10, Z de - 
14.8a + 7 

- Vue de face, Z ne compte 
pas: 



rayon: 
sphère 
{<x,y,z>,r} 

où <x,y,z> représentent les 
coordonnées du centre et r le 
rayon. 

-Un cube ou un rectangle est 
décrit par deux points: le 
coin bas-gauche-avant et le 
coin haut-droit-arrière: 
box{<xl,yl,zl>, 
<x2,y2,z2>} 
Vous remarquez a ce stade 
les règles de langage 
employées et qu'il faut abso- 
lument respecter. 
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- Un cône est défini par deux 
rayons (ie petit et le grand) 
et leurs deux centres res- 
pectifs: 

cône {<xl,yl,zl>,rl 
<x2,y2,z2>,r2} 

- Un cylindre de la même 
manière est décrit par son 
rayon et les centres de ses 
deux extrémités: 

cylinder {<xl,yl,zl >, 
<x2,y2,z2>,r} 
Voici tous nos objets facile- 
ment traduits. Remarquons 
(dans le fichier script ci-joint) 
la commande translate et son 
utilisation pour plusieurs des 
objets ici: du lieu de s'embê- 
ter a calculer les centres aes 
différents objets, on les place 
a l'origine en <0,O,0> puis 
on les déplace a l'endroit 
voulu, un jeu d'enfant ! 
Nos objets ne peuvent toute- 
fois se contenter de leur des- 
cription géométrique, il leur 
faut aussi des propriétés de 
couleur, définies ici par le bloc 
texture. Pour la première 
image, nous utilisons un bloc 
simplifié du style: 
texture { pigment { color 
rgb <r,g,t»} 
finish { phong p} } 
Un bloc texture se compose de 
deux parties: le pigment défi- 
ni la couleur de base de l'ob- 
jet avec un triple! de veleurs 
rgb (red green blue) (ou rouge 
vert bleu monsieur Toubon) 
allant de à 1 . (ce sont des 
pourcentages). Par exemple, 
le tripler < 1 ,0,0> correspond 
à 1 00% de rouge, 0% de vert 
et de bleu, autrement dit du 
rouge pur. Le finish corres- 
pond à la faton dont agit la 




lumière sur l'objet. Dans un 
premier temps, nous n'utili- 
sons que In valeur p de Phong 
(qui va oussi de à 1) et qui 
matérialise le point d'impact 
de la lumière sur l'objet, don- 
nant des objets plus ou moins 
brillants. 

Pensez bien à respecter le 
nombre et le placement des 
accolades. De même n'hésitez 
pas à placer des lignes de 
commentaires commençont 
par //. 

Reste a traduire cuméra et 
source de lumière. Cette der- 
nière est toute simple puisque 
définie seulement par sa posi- 
tion et sa couleur: 
light_source {<x,y,z> color 
rgb <r,g,b>} 

C'est un peu plus complexe 
pour la caméra. Mais après 
tout une véritable caméra est 
encore bien plus compliquée, 
n'est-ce pas ? Deux valeurs 
sont obligatoires: sa position 
(location) et son point de visée 
(lookat). Les deux autres, 
facultatives, sont fortement 
recommandées pour avoir une 
vue à l'écran pas trop défor- 
mée: la focale (direction) et le 
ratio d'écran (rigth) pour avoir 
des pixels vraiment carrés. 



Figure S: 
Le sol trans- 
formé en un 
échiquier 
Jaune et vert 



Nous obtenons 
quelque chose 
B du type: 
5 cornera { loca- 
tion 
<xl,yl,zl> 
direction <0,0,t> 
rigtrt<l. 3333,0,0 > 
look_at <x2,y2,z2> 
} 

f est une veleur ussez com- 
plexe à calculer. Sachez seu- 
lement que des valeurs 
proches de 2 sont correctes. 
1 .3333 correspond o la majo- 
rité des formots d'écrans: 
320/200, 640/480, etc. uti- 
lisés sur PC. Fort de toutes 
ces directives, vous êtes moin- 
tenant prêts o écrire le script 
fourni en encodré. 

Ecrire le script, 

calculer l'image 

et la voir 

Pour écrire le script de la 
scène, deux choix se présen- 
tent: Edit sous MSDOS ou 
Write sous Windows. Dons 
l'un ou l'autre cas, sauvez votre 
fichier sous le nom PREMIE- 
RE. POV ddns le répertoire 
POVRAY. Attention, ovec Write, 
choisissez le format texte ddns 
les options de sauvegorde. 
Peu importe les espaces dans 
le fichier, aussi faites la pré- 



sentation à votre guise. Une 
fois le fichier écrit et sauve- 
gardé, il est (enfin) temps de 
lancer le calcul de l'image. 
Placez-vous ddns le répertoi- 
re POVRAY et tapez: 
Povray -Hpremiere.pov 
+opremiere.tga +w640 
+h480 +d -v 
Sdcré charabia ! Pas de 
panique, tout s'explique. 
+i (pour lnput=entrée) est 
suivi du nom du fichier script 
a calculer 

+0 (pour output=sortie) est 
suivi du nom de l'image TGA 
que Ion va obtenir 
+W (pour width=idrgeur) 
donne la largeur de limage en 
pixels 

+h (pour height=hauteur) 
donne le rrauteur de limage 
en pixels 

+d (pour d ispla y = afficher) 
indique que l'on va afficher 
l'image pendant le calcul 
-v (pour verbose= verbeux) 
signifie qu'on ne va pas affi- 
cher de commentaires pen- 
dant le calcul 

Tout simplement. Sur notre 
machine qui est un PC 486 
DX2 66, cette première image 
prend 3'44 de temps de cal- 
cul. Si vous avez une machi- 
ne beaucoup plus faible (un 
386 par exemple), calculez 
limage en 320 par 200 
pixels, ce sera beaucoup plus 
raisonnable. 

Si vous travaillez sous 
Windows, il faut pdsser par 
l'accès Commandes MSDOS 
du Groupe Principal pour lan- 
cer le programme. Reste à 
voir notre image de meilleure 
manière, car l'affichage pen- 
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dont le colcul n'est jamais très 

bon, c'est juste une prévisua- 

lisation. 

Lancez pour cela votre visua- 

liseur d'image et chargez PRE- 

MIERE.TGA. Pas mal non ? 

Des variations 
pour le plaisir 

Il est alors très facile d'em- 
bellir cette image en faisant 
entrer quelques nouveaux 
paramètres- Commençons 
par transformer notre cylindre 
en une surface réfléchissan- 
te. Pour cela nous changeons 
sa couleur et prenons du 
blanc (c'est plus simple a maî- 
triser), son pigment devient: 
pigment { color rgb 
< 1.0,1. 0,1. 0>} 
De plus nous faisons entrer 
trois valeurs dans le bloc fini- 
sh dont la somme doit être 
inférieure ou égale à 1 et qui 
vont permettre d'agir sur l'as- 
pect réfléchissant de la sur- 
face: 

finish {... ambient 0.0 
diffuse 0.1 reflection 0.9} 
Parce que nous manquons 
de place dans ce numéro, 
nous reviendrons sur ces 
paramètres plus précisément 
ddns un prochain article. 
Sachez simplement qu'ils 
mesurent respectivement en 
% la lumière ambiante, la 
lumière diffuse et la lumière 
spéculaire réfléchie. Une 
réflexion de 0.9 (90%) est 
évidemment très forte. En 
recalculant l'image, ce qui 
prend cette fois 3'52, nous 
obtenons la figure 2. 



Compliquons un peu les 
choses et rendons le cône trop 
encombrant transparent. Pour 
ce faire, un quatrième coeffi- 
cient doit être entrer dans la 
définition de la couleur, il s'agir 
de la valeur de filter qui indique 
le pourcentage de transpa- 
rence: 

pigment {color rgbf 
<1.0,1.0,1.0,0.9>} 
Ce n'est pas tout. Pour plus de 
réalisme et mieux coller aux 
lois physiques de la lumière, il 
faut aussi tenir compte de ld 
réfraction dans le bloc finish: 
finish { ... refraction 
l.Oiorl.O} 

Le coefficient ior est l'indice 
de réfraction de l'air (nous y 
reviendrons). 

De plus, pour éviter d'avoir 
trop de noir dans l'image et 
notamment ddns la réflexion 
du cylindre, nous allons entou- 
rer notre univers 3D d'une 
gigantesque sphère bleu gris. 
C'est ainsi le meilleur moyen 
de générer un ciel. Ajoutez 
l'objet suivant: 
sphère {<0.0,0.0,0.0>, 
10000 

texture { pigment {color rgb 
<0.75,0.85,0.85>} 
} 



} 

Le calcul de cette nouvelle ver- 
sion dure 6'37. Le temps de 
calcul est doublé. 

Toujours plus fort, modifions 
un peu l'aspect du cube et 
donnons-lui un peu de trans- 
parence et de réflexion. Les 
changements sont: 
pigment { color rgbf 

< ,0.8> et 

finish { ... ambient 0.1 dif- 
fuse 0.3 reflection 0.6 
refraction 1 .0 ior 1 .2} 
On notera que l'indice de 
réfraction ior de 1 .2 entraîne 
des déformations a l'intérieur 
du cube. Cela n'est pas très 
visible sur cette image, nous le 
modifierons encore un peu 
plus tard. 

Le temps de colcul de la figu- 
re 4 est de 12'42 : encore 
doublé ! 

Le sol ne nous parait guère 
intéressant tel qu'il est. Aussi, 
il est mieux de le transformer 
en un beau carrelage jaune 
et vert. Nous utilisons une nou- 
velle forme de pigment a deux 
couleurs en forme d'échiquier 
(checker): 

pigment { checker color rgb 
<0.0,1.0,0.0> color rgb 




<1.0,1.0,0.0>} 

Et un peu de réflexion pour un 
sol bien ciré: 

finish { ... ambient 0.1 dif- 
fuse 0.4 reflection 0.5} 

Nous terminons le bloc textu- 
re par un changement de taille 
du carrelage. Si vous ne le 
faites pas, les carreaux appa- 
raissent trop gros. Insérez 
donc la commande scale 
(échelle) juste avant l'accola- 
de qui ferme le bloc texture: 
.... scale 0.3 } 
Ainsi les carreaux ne font plus 
que 30% de leur taille d'origi- 
ne, c'est beaucoup mieux 
ainsi, mais le temps de calcul 
atteint maintenant 19'13. 
Il est temps de mettre une 
touche finale a notre image. Le 
cube pas assez translucide 
ne nous plaît pas ainsi. Nous 
changerons donc son finish: 
finish { ...ambient 0.0 dif- 
fuse 0.1 reflection 0.3 
refraction 1.0 ior 2.4} 
Il y a maintenant moins de 
réflexion et l'indice ior étant 
doublé, plus de déformation à 
l'intérieur. Enfin, la petite sphè- 
re au premier plan sera plus 
jolie métallique et brillante: 
finish { ... metallic ambient 
0.1 diffuse 0.2 reflection 
0.7} 

Le terme metallic est le dernier 
vu pour cette fois. Il donne un 
aspect de métal à un objet 
par la coloration du spot de 
Phong. 

En espérant que ces premiers 
pas n'ont pas été trop dou- 
loureux, nous vous donnons 
rendez-vous le mois prochain, 
si vous le voulez bien. 

Alain Lioret 
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Le listing complet 



// Ma première image de synthèse 
// Placement de la caméra virtuelle 
caméra | location <-2.8,5.5,-14.8> 

direction <0.0,0.0,2.5> 

right<1.3333,0.0,0.0> 

look^at <0.0, 0.0,0. 0> 
) 
// Placement de la source de lumière blanche 
light_source { <10.0,10.0,-8.0> color rgb <1.0,1.0,1.0>} 
// Une boite bleue écrasée pour le sol de 14 X 0.2 X 14 unités 
(largeur, hauteur, profondeur) 
box { <-7.0,-1.0,-7.0>,<7.0,1.0,7.0> 

texture { pigment [color rgb <0.0,0.0,1.0>} 

finish (phong 0.61 



// Une sphère rouge de rayon 1 
sphère (<-3.0,l.l,3.6>,l 

texture { pigment (color rgb <1.0, 0.0,0. 0>) 
finish {phong 0.8} 



//Un cylindre vert de 2 unités de haut et de rayon 1 
cylinder (<0. 0,0.0,0. 0>,<0. 0,2, 0,0. 0>, 1 



texture 1 pigment {color rgb <0.0,1.0,0.0>) 
finish {phong 0.71 
1 
translate <1.3,0.1,2.8> 
1 
//Un cône blanc de rayon 1.5 et de 2 unités de haut 
cône {<0.0,0.0,0.0>,1.5 <0.0.2.0,0.0>,0.0 

texture { pigment {color rgb <1.0,1,0,1.0>) 
finish {phong 0.8( 
1 
translate <-2.0,1.8.-7.2> 
1 
//Un cube bleu cyan 
box {<-l. 0,-1. 0,-1.0>,<l. 0,1. 0,1.0> 

texture { pigment {color rgb <0.0,1.0,1.0>) 
finish {phong 0.0) 
1 
translate <2.0,l.l,-2.75> 
1 
// Une petite sphère magenta de rayon 0.6 
sphère |<0. 2,1. 2,-5. 5>,0.6 

texture ( pigment {color rgb <1. 0,0.0,1. 0>} 
finish {phong 1.0) 



J Oui, je commande la disquette 
POV au prix de 45 F + 5 F 
(participation aux frais de port). 

Je joins un chèque de 50 F à 
Tordre de J.D. Press. 



Pour profiter de cette 

initiation, commandez dès 

maintenant le logiciel 

POV 



f 




\ 


N, 















Envoyez le bon de commande 

(ou une photocopie) accompagné de 

votre chèque à 

J.D. Press, 

BP 401, 92004 Nanterre Cedex 
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5 livres pour créer 



La théorie implique la nécessité de faire des 

exercices. C'est en exécutant ceux-ci que vous 

apprendrez à créer votre application. 

Les différents langages traités sont, bien sûr, le 

Visual Basic, le WordBasic et FoxPro version Dos et 

Basic. Avec ceux-ci, vous réaliserez 95% de vos 

désirs de création. 




I xiN..l>«S5Kr 



LE GUIDE VISUAL BASIC 

Accompagnées d'une disquette de travail, 
les 900 pages de ce livre récapitulent toutes 
les commandes du langage et donnent, 
chaque fois que cela s'avère significatif, un 
ou plusieurs exemples. Sur la disquette, vous 
trouverez un programme utilitaire permettant 
de rechercher les exemples, par le titre donné 
ddns le livre. Le "top du top" concerne cet uti- 
litaire, écrit en Visual Basic, dont les sources 
vous sont accessibles. Les débutants pour- 
ront se loncer, sans peur, dans le dévelop- 



pement après avoir lu le chapitre de décou- 
verte où ils trouveront même une méthodo- 
logie de développement, ainsi que les élé- 
ments de mise du point. Pour les 
connaisseurs, ils se plongeront ddns la par- 
tie "avancée", pour découvrir les Joies du 
DDE, DDL et API. Enfin, les programmeurs 
avertis se référeront a la troisième partie, 
pour retrouver les syntaxes les plus cou- 
rantes des commandes et l'utilisation des 
objets. Ce tome s'odresse, tout naturelle- 
ment, aux débutants ainsi qu'aux program- 
meurs émérites et exigeants. 
Auteurs : Bernard Prost & Aldo Zermetti 
Editeur : DUNOD 
Prix : 375 F 



PROGRAMMER 

-VISUAL BASIC 



Environnement 

ilications 




PROGRAMMER EN VISUAL BASIC 

Le nombre de programmes et routines, (plus 
de 100), renforce la présence d'une dis- 
quette. Ce livre est dense en informations, et 
donc, il faut prendre son temps pour le lire et 
le comprendre, d'autant plus que la mise en 
pages n'est pas aérée. Dans les 1 28 pre- 
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mières pages, vous trouverez 
les bases pour concevoir une 
application, dont la démarche 
de construction y est bien 
expliquée Même les pro- 
grammeurs avertis auront à 
apprendre ou a revoir. Quant 
à la deuxième partie, elle trai- 
te de dizaines d'applications 
et d'utilitaires couvrant des 
sujets facilement récupérables 
dans vos propres applica- 
tions. En effet, vous devrez 
sûrement réutiliser les 
exemples puisqu'ils corres- 
pondent a des besoins réels. 
Ld réunion des deux parties 
crée un livre a la portée de 
tous et peut, le cas échéant, 
faire office de professeur. 
Auteur : Douglas Hergert 
Editeur : DUNOD 
Prix : 265 F 




FOXPRO POUR WINDOWS 
2.5 

La gestion de base de don- 
nées est omniprésente dans 
les entreprises. Par contre, 
s'initier à la structure de cette 
base n'est pas aussi évident. 
Aussi, ce livre est un mode 



pas aux programmeurs expé- 
rimentés, mais bel et bien 
aux débutants. De plus, le 
format du livre, la mise en 
pages et les explications ren- 
dent cet ouvrage facile à lire, 
et à relire. 
Auteur ; 

Jean Michel Guillermier 
Editeur : SYBEX 
Prix : 78 F 

PRATIQUE DE FOXPRO PC 

Nous vous présentons ici un 
dinosdure ! Ce livre s'adres- 
se dux personnes qui n'ont 




d'emploi pour l'utilisation de 
ce langage mais, surtout, il 
est un outil de base pour 
découvrir le monde des bases 
de données. Vous retrouve- 
rez, pour votre culture, les 
notions de base, ainsi que 
la structure des fichiers. Vous 
opprendrez la différence entre 
un tri et un index. La partie la 
moins claire des bases de 
données, j'ai nomme les rela- 
tions entre fichiers, est fine- 
ment expliquée. Bien sûr, hor- 
mis la partie SGBD, les 
commandes du langage 
Foxpro sont un peu détaillées. 
En effet, ce livre ne s'adresse 



PUBLIPOSTAGE AVEC 
WORD 6 POUR WINDOWS 

Le publipostage est l'une des 
opérations des plus délicates 
existant dans un traitement de 
textes, puisqu'elle fait appel à 
une base de données et aux 
champs de programmation 
du traitement de textes. 
Grâce à ce livre et à sa dis- 
quette, vous aborderez faci- 
lement le problème et, par 
les exemples fournis, vous créerez votre propre base. 1 80 pages 
claires pour pratiquer aussi des formulaires et des tableaux. 
Les impressions d'écran vous permettent de voir, en temps réel, 
ce qui se passe sur votre écran. Grâce à cette méthode, les per- 
sonnes ayant une mémoire visuelle n'ont même pas besoin 
d'allumer leur PC ! Les lecteurs de ce manuel pratique sont ceux 
qui désirent approfondir par l'exemple et explorer les recoins de 
WORD 6. 

Auteurs : Kerstin EISENKOLB & Helge WEICKARDT 
Editeur : MICRO APPLICATION 
Prix: 145 F 



Publipostage avec 

WORD 6 




PRATIQUE DE 



FOXPRO 

PC 




pas décolle du monde DOS et 
qui utilisent, encore, l'une des 
premières versions de œ logi- 
ciel. Grâce a leur environne- 
ment, elles pourront parfaire 
leurs connaissances. Une 
offre de remboursement du 
livre, pour les possesseurs 
du logiciel, se trouve à l'inté- 
rieur du Ivre mais elle doit être 
caduque. 

Quoi qu'il en soit, l'appren- 
tissage de bdse est correct et 
révolution est progressive. 
Les exemples sont bien choi- 
sis et la majeure partie des 
fonctionnalités du logiciel sont 
passées en revue. Les per- 
sonnes qui ont perdu la docu- 
mentation, ou ceux qui débu- 
tent avec une vieille version, 
pourront se satisfaire de ce 
livre. Si vous décidez de 
l'acheter, faites le vite, car il 
risque de disparaître des 
rayons des meilleures librai- 
ries informatiques. 
Auteurs : 

Christophe PEYROT & 
Anne SOYER 

Editeur : EDITIONS RADIO 
Prix: 128 F 

ffocn LOMBARDON 
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INCROYABLE 



yfr- 



À I 



% 



Plus de 1 000 cliparls 
à votre disposition 




VENTE EN KIOSQUE 




Dialoguez avec la rédaction 



Sur le 3615 PCNOV, 
tous les logiciels ont une notice en français 



nfra 



4 



lein de nouveautés à télécharger 
Posez vos questions ^ÉÙB 



